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Sin duda, la noticia que dio la vuelta al mundo es el control del Nintendo 
Revolution. Su sencillez e innovación nos dejó con la boca abierta al ver 
parte de las posibilidades que se pueden lograr con esta maravilla. Por 
el momento sólo se ha mostrado la punta del iceberg, pero falta que 
los desarrolladores pongan su mente a trabajar para que nos ofrezcan 
títulos exclusivos que exploten las bondades del control. ¿Recuerdas 
cuando salió el Nintendo DS? Muchos dudaban sobre el modo de juego 
a través del Stylus y la pantalla táctil, pero bastó con los primeros jue- 
gos para que las dudas se despejaran y dieran paso a fabulosos títulos 
como Trace Memory, Meteos, Nintendogs, o el próximo estreno 
Mario Kart DS. 


Mientras que otros se quedan estancados en el estilo de juego clásico, 
Nintendo apuesta todo por una verdadera revolución que hasta hace 
poco pareciera imposible; ahora te involucrarás más en los juegos e 
incluso, si nunca habías tocado una consola, el nuevo control se te 
hará tan cómodo y práctico que lo dominarás de inmediato y tan intui- 
tivamente como lo haces ahora con el de tu televisor, Sé que quieres 
conocer todos los datos, así que para evitar que te muerdas las uñas 
todo el día, te hemos preparado un reportaje completo con los detalles 
de la presentación de Satoru Iwata, presidente de Nintendo en el Tokio 
Game Show 2005, donde mostró esta nueva experiencia en videojue- 
gos. Y sí, sé que como muchos otros, pensarás: ¿y cómo será posible 
un título de peleas? Pues Nintendo también lo analizó y se ha planeado 
un aditamento extra que hará posible experimentar cualquier modali- 
dad de juego, sin importar qué tan simple o revolucionaria sea. 


¿Qué tal te pareció el regreso del Dr. Mario a Club Nintendo? 
Seguimos esperando tus comentarios -y peticiones- para volver de tu 
revista, un medio informativo de cuates, para cuates, así que no se 
te olvide escribir. 


¿Tienes dudas, quejas, comentarios o sugerencias? ¡Qué espe- 
ras! Envíanoslos a través de nuestro correo electrónico: 
clubninOclubnintendomx.com o si eres muy conservador, mánda- 
nos una carta a la siguiente dirección: 

Av. Vasco de Quiroga ++2000 

Edificio E, piso 2, colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 

CP 01210 México, DF 
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El futuro de Link 


El retraso del nuevo juego de Zelda ha ocasionado 
cientos de declaraciones tanto a favor como en contra, 


por lo que Miyamoto hizo algunos comentarios a la pren- 
sa para calmar al medio. Según dijo el creativo, nunca había 
invertido tanto tiempo en un título, como ahora lo está haciendo con 
ZTP, en el que se ha enfocado para convertirlo en el mejor de toda 
la serie, lo que significaría que pudiera ser el mejor juego de todos 
los tiempos (tomando en cuenta que Ocarina of Time es el que 
actualmente tiene este honor). 


Para lograr su objetivo, Miyamoto San comentó que han 
puesto especial énfasis en el aspecto melancólico. Pero sin 

duda, lo que más nos impactó, fue que dijo que este será el último ; 
juego de la saga que mantendrá el estilo clásico, porque para Revolution, la serie evolucio- 4 
nará de una manera sorprendente; esperemos que así sea, y la verdad viniendo del más 


grande genio de la industria, tenemos que confiar es sus palabras. / 


De los juegos más ingeniosos que Sega adaptó (antes lo había lanzado en Arcadia) para esta generación, 
tenemos Super Monkey Ball, serie que tuvo dos versiones para el Nintendo GameCube. Para quien no 
lo haya jugado, les platicamos brevemente de qué trataba: el objetivo era recorrer pistas como de carreras 
sin protecciones en los costados, y se situaban literalmente en el cielo. El chiste era que tú controlabas a 
un mono dentro de una esfera, y dependiendo de la fuerza que pusieras en el stick, así se desplazaría tu 
primate. La verdad que son títulos superdivertidos, en especial cuando los juegas con tres personas más, 
porque además de todo, incluían varios minijuegos. Todos esperábamos el anuncio de una tercera parte 
desde hace bastante tiempo, y cuál fue nuestra sorpresa, cuando Sega decidió no sacarla; creímos que sería 
hasta el Revolution cuando volveríamos a ver a nuestros peludos amigos. 


Pero por fortuna nos equivocamos, y será por ahí 
de diciembre cuando lo hagamos, pero no en nues- 
tros cubos, sino en el Nintendo DS. El Sonic Team, 
va a aprovechar la interface táctil del sistema, para 
refrescar el concepto original del juego. 


t 


De lo poco que se sabe, es que la mayoría 
de las pistas serán totalmente nuevas al 
igual que varios minijuegos, los cuales 


NU 
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Pelea por recuperar la magia perdida 


Taito quizá no sea una de las compañías — el mapa del área que estés visitando se aventura en el primer - 
| 

ques caracterizan por sacar Varios Juegos mostraran en la parte superior, para que cuarto del proximo ano 

al año, pero los que lanza, siempre gozan puedas desarrollar un mejor plan para va que como aun está 


de gran calidad, v esperamos que esto se atacar o defenderte. Aunque todavia no en desarrollo, todos 
mantenga en Lost Magic, su mas reciente es seguro, se comenta que algunas magias los textos están en 
apuesta para el Nintendo DS. El título es las tendrás que marcar con el Stylus, al japones, y la: tra 


Castlevania DS, pero 


para saber 


Si todo sale bien y los 


un RPG puro, que utilizará las bondades — estilo de 


del sistema para brindarnos una expe que esperar 


riencia diferente en cuanto a este genero 


por ejemplo el status de tus personajes y 
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Extiende tus alas 


Este año estuvo lleno de agradables sorpresas, 

como Resident Evil 5 y Battalion Wars con 

su renovado estilo de juego; pero consi- 

deramos que una de las mejores fue la 

aparición de Baten Kaitos. Porque es 

una nueva serie que a pesar de que 

se sustenta en el género RPG, no se 

cuelga o utiliza el engine de otras 

series famosas como Final Fantasy, 

sino que crea un nuevo gameplay 

basado en tarjetas para darle una 

refrescada al género. Además, 

sus excelentes gráficos y música 

lo llevaron a ganar varios pre- 

mios en estos apartados. Por todo 

lo anterior, estamos muy contentos en 

platicarles que Namco ha anunciado ofi- 

cialmente una secuela para este título, y 

si todo sale bien, verá la luz por ahí de 

finales de diciembre en Japón, y en nuestro 
continente a mediados del próximo año. 


Qué bueno que Baten Kaitos esté 
logrando toda esta fama, ya que 
“es un extraordinario juego que 
tenemos en exclusiva para 
nuestros Cubos, y tiene 
todo para convertirse 
en un clásico. 


habrá 
Si esto es cierto myulos 


tiempos de desa 


idioma 


toma bastan 


ducción al 


te tempo 


rrollo se cumplen, estaremos viendo esta 


Silencio mortal 


Se han dado a detalles de 


Evil Deadly 


del primer capitulo de la 


COnocer nuevos 


Resident Silence, la adaptación 
| 


eno que aparecera 


para el Nintendo DS, como oportunamente les 
informamos en el número pasado. Para empezar 
se comentó que la pantalla superior servirá para 
además de 


desplegar el mapa de la mansión 


que por el color de fondo de ésta, nos podremos 
ques | 


4 


dar cuenta de nuestro nivel de salud, es decir, si 


es verde, significa que todo está bien, pero si se 


cuidado Al 
enturas de Castlevania 


comienza a tornar rojo, deberás tener 


io 


1al que en las últimas ar 
los mapas irán apareciendo conforme recorramos 
los diferentes lugares que los conforman, o sea 


Va no Vanios «l poder conseguir un mapa entero 


en el cual nos podamos ma avanzar. Se 


ba «1 pe 


confirmó que la pantalla táctil servirá para resol 


ver varios pu situación que de cierta manera 


es normal, pero algo que suena interesante es 


1 l 1 l 
que cuando seas atacado por algún enemigo, la 


pantalla se cubrirá de sangre, y con el Stylus o tu 


mano tendrás que limpiarla para tener una mejor 


visibilidad. Ahora bien, lo que si debemos desta 


cares la posible incursión de un modo multiplayer 


aunque aún no se sabe la mecánica del mismo 


Lo único malo de este juego, es que su 
salida todavía no está establecida pero 
confiamos en que a principios de año la 
podamos tener en nuestras manos. 
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llega a la meta con Sonic 


A principios del año que viene, Sega lanzará un juego de carreras prota- 
gonizado por Sonic y sus amigos; no se trata de un remake de Sonic R; al 
contrario, es un concepto totalmente distinto donde los participantes com- 
piten sobre tablas voladoras para llegar a la meta lo más rápido posible. 
Para cumplir tu propósito de ser el número uno, vas a tener a tu dispo- 
sición varios movimientos especiales para sacar de balance a tus rivales, 
pero al mismo tiempo existirán técnicas de defensa, así que debes poner 
mucha atención para que no te salga “el tiro por la culata”. Si el Sonic 
Team logra mantener el buen nivel que mostró en Sonic Adventures para 
GCN, no tenemos problema en decir que será uno de los mejores juegos 
para el primer cuarto del 2006. 


Las espadas chocarán también en el cubo 


Hace un mes les comentamos que saldría un título de la popular serie de 
animación Bleach para Nintendo DS; y ahora se ha dado a conocer que 
Sega prepara una adaptación para GCN. Por el prestigio que tiene esta 
serie y la empresa desarrolladora, podemos asegurar un producto de 
calidad, que pondrá muy contentos a los fans de los juegos de pelea. En 
cuanto al gameplay, no se dijo mucho, pero creemos que no diferirá gran 
cosa del estilo de los juegos en 3D; y como se utilizan espadas, podría 
resultar parecido a Soul Calibur 
II. Su lanzamiento para el país del 
Sol Naciente está prevista para 
finales de año, y aún no se sabe si 
aparecerá en América; pero esta- 
mos seguros de que debido al 
éxito de los títulos de One Piece o 
Dragon Ball, Sega considerará el 
traerlo a este lado del globo. 


MEDIO INFORMATIVO 


la cacao cn en el Game Boy Advance 


En la actualidad, cuando llegas a un local de Arcadia, toda la variedad se limita a un 
solo género; las peleas. Es muy difícil encontrar juegos de cualquier otro estilo; por 
eso una serie que siempre ha destacado es la de Metal Slug, que con base a en buen 
gameplay, pero sobre todo al humor, nos ha hecho pasar momentos agradables a todos 
nosotros. SNK decidió lanzar hace ya un año una versión exclusiva para el Game Boy 
Advance, la cual fue muy bien recibida, y por tal motivo, ha anunciado que adaptará 
todas las versiones de Arcadia de esta serie a la portátil de Nintendo. No se dio una 
fecha exacta de cuándo comenzarán a salir, pero todo indica que será a partir del 
siguiente año. 


ENO2D1F 


Pe 
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7 


Con la salida del Nintendo DS, mucho creyeron que la seguía de juegos para el Game 
Boy Advance iniciaría; pero noticias como ésta confirman lo que dijo Nintendo, que aún 
le quedaba mucho que ofrecer, ojalá más ... sigan este ejemplo. 


ade ¿Ba yal nO rr m0” 


No tenemos ninguna duda: uno.de los mejores juegos que hemos Pero lo que consideramos lo mejor de todo, es que toda esta fiebre 
tenido oportunidad de disfrutar este año ha sido Nintendogs. está respaldada por un juego que ha utilizado las capacidades 
Desde su lanzamiento en Japón, rompió récords de venta, colo- del sistema para lograr nuevas experiencias, y no nos van a dejar 
cándose como uno de los títulos que más rápido se ha vendido en mentir, al decir que como Nintendogs nunca habían jugado algo 
todos los tiempos. A su llegada a América el 22 de agosto pasado, similar. Existió antes el Tamagotchi, pero más que una idea, era 
el fenómeno fue muy similar: se agotó en la mayoría de tiendas. una moda pasajera. 


Si aún no tienes tu Nintendo DS o 
Nintendogs, esta es una extraordinaria 
oportunidad de adquiririo, ya que este 
paquete se va a convertir en todo un artí- 
culo de colección. 


¡Hola, Club Nintendo! Nada 
más escribo porque tengo una 
duda: en el Mario 64 DS, ¿para 
jugar en multiplayer se necesita 
que cada uno tenga su tarjeta? 
Rodolfo Marroquín Reynoso 
Vía correo electrónico 


Basta con una sola tarjeta de 
Nintendo DS, para que tú y 
tus amigos participen en los 
minijuegos de Super Mario 64 
DS. Hay tres escenarios diferen- 
tes y el personaje por default 
es Yoshi. Ya dentro del mini- 
juego encontrarás gorras de 
Wario, Mario y Luigi para que 
te transformes en alguno de 
ellos y saques ventaja de sus 
habilidades. 


¡Qué onda, Dr. Mario! Leí en 
Internet que va a salir el juego 
“The Matrix: Path of Neo'pero 
no para Nintendo GameCube. 
¿Es sólo un rumor o es cierto? 
Si lo es, ¿nos vamos a quedar 
con ganas de jugar una segun- 
da parte y sólo tendremos 
Enter the Matrix, o lo sacarán 
más tarde como ha ocurrido 
con otros títulos? 
Jonatan Alejandro 
Guadalajara, Jalisco 


Pues no es un rumor, sino un 
hecho. Todo indica que -para 
nuestra desgracia- el próximo 
título de la saga de Matrix 
sólo pisará terrenos ajenos a 
Nintendo. No se menciona el 
porqué por parte de Atari, pero 
por lo que se ha dicho, no hay 
planes de hacer una conver- 
sión al Nintendo GameCube. 
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De cualquier forma, si me ente- 
ro de algo, con mucho gusto lo 
publico en la revista. 


¡Qué onda, Mario! Luigi no 
se ha metido en problemas 
de nuevo, ¿verdad? Bueno, te 
escribo porque recuerdo que 
dijeron que Nintendo haría 
sus propias películas y les pre- 
gunto: ¿serán basadas en sus 
personajes típicos? De ser así, 
¿para cuándo se estrenarían? 
Diego Alejandro 
San Luís Potosí 


Pues no, Diego. Ahorita está 
muy entretenido sacándole 
brillo a la pista de baile y apro- 
vechando para bajar unos kili- 
tos extras que ganó después 
de aventarse unas rondas de 
tacos al pastor. Si recuerdas, 
hace algunos meses se tenía en 
planes la película de Metroid, 
pero Nintendo paró la iniciativa 
para emprender ellos mismos 
sus proyectos y lograr filmes 
mejor adaptados y apegados a 
los guiones originales, para 
que todos los fans que- 
demos complacidos 
y no ocurra el efec- 
to“Spirits Within” 
de nuevo. El 

mismo Reggie 

Fils-Aime  (vice- 

presidente de 

Mercadotecnia 

de NOA) nos 

comentó que pri- 
mero se enfocarán a 
la aventura de Samus 
y posteriormente arran- 
carán con algo de Zelda y 
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quizá Mario. ¿Cuándo? Aún no 
lo sabemos, pero no dudes que 
será algo sensacional. 


¡Hola, cuates! La revista de este 
mes estuvo genial. Felicidades. 
Por otro lado, leí el reportaje de 
Mario Kart DS y sobre los hots- 
pots, recuerden que dijeron 
que se podrian bajar demos 
vía Wi-Fi; ¿aún se planea esto?; 
¿podremos disfrutar demos de 
los juegos para tener una pro- 
badita antes de que salgan al 
mercado?; ¿este servicio será 
accesible en México? Todas 
mis dudas se deben a que por 
ahora sólo puedo disfrutar mi 
DS con el demo de Metroid. 
Hugo “Hg” Aguilar Díaz 
Mérida, Yucatán 


Esta es de las clásicas respues- 
tas de “sí y no” En Japón SÍ 
se pueden bajar demos de los 
próximos títulos, como fue el 
caso de Meteos y Polarium. 
Incluso en el E3 había un espa- 
cio dedicado dentro del both 
de Nintendo donde descarga- 
bas varios demos, todo vía Wi- 
Fi, pero NO se ha dicho nada en 
el caso específico de México. 
Tal vez existan servidores dedi- 


for Nintendo 


> 


Windows” XP 


El Play-Yan es un producto oficial de 
Nintendo. Y, aunque existen otros dis- 
positivos similares, éste es el mejor en 
calidad y tamaño (es idéntico a un cartucho 
de GBA, pero con una ranura de 
expansión para las tarjetas SD). 


cados cuando el DS alcance su 
potencial de Internet, pero sólo 
te lo podemos confirmar en 
estos momentos. 


¡Qué tal, mi estimado Doc.! 
¿Cómo andas? Sé que les han 
dado mucha lata con el tema 
del Play-Yan, pero la verdad es 
un accesorio muy prometedor 
y quisiera saber para cuándo 
llegaría a nuestro continen- 
te. ¡Ahh!, y otra cosa: por allí 
escuché que están trabajan- 
do en un Play-Yan Micro; ¿es 
exclusivo para el nuevo -y más 
compacto- GBA?; ¿o será retro- 
compatible? 
Víctor Valle 
Morelia, Michoacán 


El Play-Yan es uno de los acce- 
sorios más esperados, porque 
convierte a tu GBA o Nintendo 
DS en un reproductor multi- 
media completamente funcio- 
nal. Usando tarjetas SD (Secure 
Digital) puedes almacenar 
archivos de audio o video sin 
ningún problema. El único 
inconveniente es que por 
alguna extraña razón, no se ha 
traído a América. En cuanto a 
la versión Micro, tienes toda 
la razón: sí existe tal accesorio 
y de hecho tiene un software 
mejorado (firmware actuali- 
zado, mejor interface gráfica), 
pero en general es lo mismo 
que el anterior. 
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Mario, ¿es cierto que saldrá 
un Pikmin 3 para el Nintendo 

GameCube? 
Xavier Contreras Castillo 
México, DF 


Pues no hay nada firmado, 
pero en una entrevista para 
la revista japonesa Famitsu, 
Shigeru Miyamoto mencionó 
que tiene en sus planes una 
secuela de Pikmin para el 
Nintendo Revolution. Por nues- 
tra parte no lo dudamos ni por 
un segundo; sería interesante 
ver cómo Miyamoto saca ven- 
taja del control y la opción de 
Internet para esta nueva aven- 
tura a escala. 


Queridos amigos de Club 
Nintendo: para empezar, ¿cómo 
han estado? Espero que este 
nuevo año sea de mucho éxito 
para nuestra revista y para la 
empresa de la gran N; por cier- 
to, su revista está mejor que 
nunca. Pasando a las pregun- 
tas, ¿por qué el Nintendo DS no 
funciona con los cartuchos de 
Game Boy Color y anteriores? 
Yo probé insertarlos pero no 
entran, y cuando leí el instruc- 
tivo, efectivamente comprobé 
que sólo es compatible con los 
títulos de Game Boy Advance. 
La segunda consiste en que 
mis amigos -que son unos 
Pokémaniacos- y yo hemos 
oído el rumor de que lanza- 
rán dos versiones nuevas de 
Pokémon, con 100 personajes 
extras y que llevarán el nombre 
de Pokémon Pearl Version y 
Pokémon Diamond Version; 
¿qué hay de cierto en esto? 
Pokémon Trainer Rapha 
Soyapango, San Salvador 


En sí, hay dos motivos princi- 
pales: uno es el hecho del uso 
de la tecnología wireless, que 
obviamente no existía en los 


PREGUNTA DEL MES 
Los viejos tiempos 


juegos de Game Boy; incluso 
en los títulos de GB Advance 
no puedes participar en modo 
multiplayer porque carece de 
entrada para cable link. Por 
otro lado, el Nintendo DS no 
posee un procesador especial 
que es necesario para correr 
los cartuchos de Game Boy 
Color y anteriores, esto porque 
dicho procesador es bastante 
antiguo y era complejo agre- 
garlo a la nueva arquitectura 
del DS; al principio se pensó en 
hacerlo, pero en las versiones 
finales fue descartada la idea. 
Por último, si has tratado de 
insertar un cartucho de GB o 
GBC en el DS, notarás que no 
encaja en el Slot-2, debido a 
que el NDS cuenta con diseño 
específico para permitir única- 
mente el acceso a cartuchos de 
GB Advance. 


Para todos los Pokémaniacos 
-como tú dices- tendrán un 
próximo año feliz, porque 
Nintendo mencionó que el 
2006 será el año indicado para 
el lanzamiento de Pokémon 
Pearl y Diamond, marcan- 
do así la primera vez que los 
monstruos de bolsillo entran 
en la consola de doble pantalla 
en un juego al estilo clásico, y 
no como ocurrió en Pokémon 
Dash, que a muchos gustó 
pero otros tantos huyeron al 
verlo. Si no te pareciera sufi- 
ciente, también se comen- 
tó sobre Pokémon Ranger, 
una nueva aventura que se 
desprende de la siguiente 
película animada que se titu- 
lará Pokémon Ranger: 
The Path of Diamond R 
Pearl. Y bueno, para que 

tu espera sea leve, mientras 
checa Pokémon XD: Gale of 
Darkness para GameCube, 
uno de los títulos mejor logra- J 
dos para sistema casero de esta y 
franquicia tan popular. 


¡Qué tal, Raúl! Toma en cuenta que la industria de los videojuegos ha cre- 
cido con el paso del tiempo y ahora existe una verdadera competencia. Es 
cierto que para el N64 muchos títulos quedaron fuera de Nintendo, pero si 
recuerdas, para esa consola se tuvieron grandes éxitos que marcaron época, 
mientras que para las demás, salían juegos burdos y a granel, muchas veces 
sin importar la calidad y más fijándose en la cantidad o en aprovechar el 
momento con temas o series populares. Nintendo se ha caracterizado por 
la innovación y creatividad, siempre apostando por el gusto y diversión del 
jugador, más que por traerte un juego creado”al vapor” por las modas. Si bien 
Midway no ha dicho nada de Mortal Kombat Shaolin Monks, o Capcom no 
incluyó el logo del Revolution para Resident Evil 5,no quiere decir una rotun- 
da negativa, sino que es probable que las compañías estuvieran esperando 
el momento de conocer las capacidades del nuevo coloso de Nintendo, que, 
como su nombre clave indica, marcará una revolución en el estilo de juego al 
usar Una arquitectura similar al Nintendo DS, permitiéndote explorar y vivir 
los juegos como si en verdad fueras parte de ellos. En el caso del GameCube, 
se sintió mucho la ausencia del juego en línea, pero ahora Nintendo está 
listo para entrar a ese mercado con ayuda de GameSpy; y estamos seguros 
que por todas estas ventajas, las licencias voltearán a ver nuevamente a la 
consola de Mario, concibiendo títulos 
más inteligentes y novedosos y no 
las mismas fórmulas trilladas con 
gráficos superiores que abundan en 
otras plataformas. 


ina muestra de Creatividad es Nintendogs, un juego 
fácil de comprender y divertido como pocos, que ade- 
más aprovecha muy bien las bondades del NDS. Ahora 
3 j bien, ¿te imaginas lo que hará Nintendo con el Revolution 
3 E y su interesante control? 
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Dr. Mario, quisiera saber si exis- 
te alguna tienda (decente) que 
venda artículos de Nintendo 
por Internet, ya que aquí en 
Baja California Sur no existe 
ningún distribuidor autoriza- 
do y las tiendas que venden 
los productos elevan mucho 
los precios. Los felicito por sus 
14 años; se dice fácil pero son 
muchas historias que contar; 
sigan mejorando. 
José Arturo González León 
La Paz, Baja California Sur 


Tienes varias opciones; por 
ejemplo, está el servicio de 
esmas.com, amazon.com, ebga- 
mes.com, gamestop.com e 
incluso therage.com. Algunas 
tiendas departamentales tam- 
bién manejan el servicio y son 
confiables, así que checa cuál 
es la mejor para ti, Eso sí, gene- 
ralmente se necesita de tarjeta 
de crédito; si no tienes, tal vez 
tu papá te eche la mano con 
ese pequeño inconveniente. 


Saludos a todo el grupo de 
Club Nintendo. Es la primera 
vez que les escribo pero no 
significa que no tenga núme- 
ros de su revista. El asunto es 
el siguiente: en Internet leí que 
para el DS van a sacar Final 
Fantasy VII, Final Fantasy VIII 
y el Final Fantasy IX (siendo 
este último el mejor); quisiera 
saber qué tiene esto 
de cierto. Y si es así, 
¿cómo será el motor 
gráfico y qué extras 
tendrá? Les agradezco 
mucho su atención y en 
especial si me respon- 
den mi inquietud. 
Kevin Galvis 
Colombia 


Los tres títulos que men- 

cionas son muy buenos, 
pero yo prefiero el Final 
Fantasy VII, que por 
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cierto ya está prácticamen- 
te lista la secuela en pelícu- 
la para DVD; no te la pierdas, 
porque ésta sí está hecha para 
que los fans la disfrutemos y 
seguramente pronto verás 
una reseña en la sección "El 
Ojo del Cuervo". Contestando 
a tu duda, no hay planes de 
traer ninguno de esos juegos 
al Nintendo DS; lo que sí es 
un hecho es que para finales 
de este año, Final Fantasy IV 
(Il en América) brillará para el 
Game Boy Advance y próxima- 
mente se tendrá lista la adap- 
tación de Final Fantasy lll (no 
hubo versión americana hasta 
ahora) para el Nintendo DS. 


Será interesante ver cómo o en 
qué ocupan la pantalla táctil, 
¿no crees? 


¡Qué onda, Mario! ¿Cómo 


estás? Espero que muy bien. 


Primero que nada quiero feli- 
citarte por tu excelente revista 
y mandarle saludos a todo el 
staff. Hace unos días me ente- 
ré en Internet que habrá un 
Juego de Boktai 3 para GBA 
y que se llamará Shin Bokura 
no Taiyou: Gyakushuu no 
Sabata; creo que este es el 
nombre japonés, pero mi duda 
es si este juego es la verdadera 


secuela d Boktai 2, 


y si es así, ¿cuán- 

do va a salir aquí 

en América? Espero 

que resuelvas mis 
dudas, Mario. 

Alberto Luviano 

Vía correo electrónico 


Boktai es mejor conocido por 
la cualidad de aprovechar la luz 
del día para afectar el gameplay. 
algo hasta cierto punto simple, 
pero sumamente interesante 
al combatir vampiros. 


Tu espera no será larga; la 
versión japonesa de Boktai 3 
salió en julio en Japón y para 
diciembre de este mismo año 
inundará las tiendas de nuestro 
continente. Por último, como 
su nombre lo indica, es una 
continuación directa del título 
que salió hace un año, así que 
no le pierdas la huella porque 
es un juego bastante creativo 
para el Game Boy Advance. 


Llegamos al final de la consulta 
de este mes. Toma en cuen- 
ta que en esta sección no se 
publicarán códigos, estrate- 
gias, etc; éstos serán redireccio- 
nados a la sección Mariados, 
para una mejor organización. Si 
tienes sugerencias, preguntas, 
quejas, o necesitas una receta 
especial, no dudes en enviar 
una carta a: 


Revista Club Nintendo 

Av, Vasco de Quiroga $* 2000 
Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 
CP 01210 México, DF 
www.clubnintendomx.com 


También puedes escribirnos 
por correo electrónico a: 
clubninOclubnintendomx.com 
o através de nuestra página de 
Internet: 
www.clubnintendomx.com 


Arte en sobre: 

Ángel G. Ortega, Uruapan, Michoacán. 
Antonio Vargas V. Guadalajara, Jal. 
Lizeth A. Martínez, Gpe, Nuevo León. 
Daniel Bravo O., Coquimbo, Chile, 

Luis M. Serrano, Puebla, Puebla. 

Jesús E. García, Reynosa, Tamaulipas. 
Francisco R. Borjón, Tuxpan, Nayarit. 
Gerardo A. Gómez, Tuxtla Gtz., Chiapas. 
El rombo de la portada 
Sé que cuesta mucho trabajo 
siquiera verlo, pero sí existe y 
aquí está. 


EL ÚNICO VIDEOJUEGO CON 
LA LIGA MEXICANA DE | FÚTBOL 
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= El anuncio se da en Japón durante el TGS 


La noticia tuvo lugar en el Tokyo Game Show 2005 el 16 de septiembre. El 
encargado fue el presidente de Nintendo el señor, Satoru Iwata, quien además de 
mostrarnos este nuevo control para el sistema de nueva generación de nombre 
“Revolution”, hizo otros anuncios de los cuales te platicamos a continuación. 


Es una nueva 
forma de jugar 


Nintendo siempre ha pensado en 
cómo cer nuevas formas de 


no están familia 

industria. Por eso 

este nuevo concepto en el que se 
facilita la forma de jugar y nos da 
una experiencia diferente a la que 


ya CO 
¿Por qué se cambió el control? 


Sólo algunas personas utili- 
Ss para videojuegos 

mientras casi todos se sienten 
cómodos usando un control 


eda ser 


la sala 
por cual- 


Entre otras cosas 
que se anuncia- 


nintendo : 
ron, fue el con- 
- cepto Nintendo 


Wi-Fl E WI-FI connection; 


MA este sello será 
plasmado en los 
juegos que tengan la 
opción de conexión inalámbrica. El lan- 
zamiento será con los títulos Mario Kart 
DS y Animal Crossing DS; ambos para 
el sistema Nintendo DS. 


Diferentes do 
colores 


Al igual que en la presentación 

del sistema (Revolution), en la 
que se mostró una variedad de 
colores además de la versión en 
negro, el control tiene diferentes 


GAME BOY micro presentaciones que nos pondrán en 
Borrero 9 un gran dilema para escoger en qué 
—— TS € color lo queremos. Si deseas enterarte 
+. + e + e de las especificaciones de esta nueva 
ia ee creación de Nintendo cambia de página. 
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Hard-Core Fansde 
Nintendo esperaron do 
días por un autógrafo - 


Nintendo tuvo dos eventos de Nintendo 
tienda en Nueva York. En el segundo de ellas, 
día 25 de septiembre, unas 1,500 personas Se, for- 
maron afuera para conocer a la leyenda de Nintépdo 
en los videojuegos: Shigeru Miyamoto. Superfáias 
llegaron a iniciar la fila a las 2:30 de la mañana de! 
viernes, más de dos días ant | evento. Algunos 
lo hicieron desde Francia, cr tlántico. La 
fila alcanzó a varias cuadras ia del Centro 
Rocketeller de Nueva York. 


Miyamoto firmo playeras, videojuegos clásicos y 
consolas: desde el original NES hasta el Nintendo 
GameCube. Sólo las primeras 200 personas tuvie- 
ron la seguridad de conocer a Miyamoto, pero 
algunos cienos de afortunados recibieron un regalo 
de su parte, ya que compartió al secreto Jack Rusell 
de raza terrier para Nintendogs, además de su 
información de entrenamiento; todo esto de manera 
inalámbrica. Ojalá algún día nos visite. 


16 LOGNIN : logninfaclubnintendomx.com 


FROM 
RUSS 
wHHLoYyE. 

5 SEAN CONNERY 1s JAMES BOND 


0 


¡G] GAMECUBE 


¡ls ! 


0077 


sde ZA 


and certain audiovisual components only) = 2005 Electronic Arts Inc. Electóamic AMS EA and the EA TODO Are 

All rights reserved. FROM RUSSIA WITH LOVE Interactive Game ¡certain audiovisual components) O 2005 Danjag, 
Bond related trademarks TM Danjaa, LLC. James Bond, 007, JAME Bond Gun and is Logos and all 
H LOVE is a trademark of Danjag, LLC. and United Aris COFPOrA ION ALL RIGHTS RESENVED: 
marks are the property of their respective owners. EA” ¡SarElectronicArs” brand. 


FROM RUSSIA WITH LOVE Interactive Game la!! source code, all other software compone 
mademarks or registered trademarks of Electronic Arts inc. in the U.S andíor other countrie 
LC nd Uned Artists Corporation. JAMES BONO, 007, James Bond Gun and Iris Logos and all other Jam 
other James Bond related properties = 1962-72 Janjaq, LLC, and Unit Artists Corporation. FROM R 
Nintendo and Nintendo GameCube are either trademarks or registered tra o. All oth 


+ of Ninten 


CLUB NINTENDO POLL 


Llegamos 
casi ya al 
final de esta larga 
sta en la que 


encul z 
les de 


recibimos mi 


COMreos. sólo tf 
les mas 


Mes 1 los 


oportunit lal | 
para llevarte esti 
nintendo us 


CLUB + + 
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Nombre completo Dirección 


Teléfono Fecha de nacimiento 


A) ¿Cuántos años tienes? 


B) ¿Te gustó la portada de Super Mario Strikers? 
Sí. No. 


C) ¿Cuál fue la portada que más te agradó de éstas? 
1. Mario Superstar Baseball. 
2. Mario Kart DS. 3. Super Mario Strikers. 


D) ¿Qué review te gustó más? 

1. Animal Crossing DS. 2. Chicken Little. 

3. DDR: Mario Mix. 4. Castlevania Dawn of Sorrow. 
5. Narnia. 6. Marvel Nemesis. 
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Ciudad Estado CP 


Suscriptor SÍ o NO Lector desde 


E) ¿Te agradó el control del Revolution? 
Sí. No. 


FJ ¿Por qué? 


G) ¿Piensas comprarte este nuevo sistema? 
Sí. No. 


H) ¿De qué sistema comprarás títulos en esta temporada 
navideña? 

1. Nintendo GameCube. 
3. Game Boy Advance. 


2. Nintendo DS. 


Si quieres tener en tu celular las imágenes de Club Nintendo, estos son los pasos a seguir: 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 
2 Escribe: CN FOTO “nombre de la imagen” y envíalo al 31111 "== ABC 


¡ CO 


Ca $ om 


CN FOTO C1 1 


" Number 


31111 ¡ 
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Si uuieres recibir el servicio para tener los mejores consejos 
de Club Nintendo y estar siempre informado. 

Sigue estas sencillas instrucciones: 

1 Desde tu celular, inuresa al menú de mensajes escritos. 

2 Escribe: CN NIN y envíalo al 61111 


al | a 


in previo aviso. El do no 05 oil del antonia servico ai dedo bid 


paro pis do nos e Es Consul atu operador poro contigo AP. Mención e Chentes. DF- 5340 2324 / Interior 01800 700 3333. Estos sorvicios 


esmosmonl com. Servico disponible pora usuarias Telcel as, lusocell y Unefon. (Descurgos de imigooes y tonos ul 31111 00 disporibl 
reoctivan automáticamente. Puro cancelar la recuscripción oulomálico envía desde lu Unefon la palabra dave del servicio al 2267 


¡El control que conquistará tus manos! 


Nintendo no inventó los videojuegos, pero siempre busca la forma de mejorarlos. Hemos visto cómo el Rumble Pak se hizo 
famoso y ahora casi obligatorio para las consolas. El Stick Análogo fue diseñado para el Nintendo 64 y ahora es pieza 


clave en los juegos modernos, asimismo; el concepto del tapete nació en el NES allá en 1985 y ahora aunque de forma 


diferente- es aprovechado por Konami para los títulos de baile. 
“ 


| - Latecnología más avanzada aplicada 
| al estilo y funcionalidad $ 


| ——< 


| =—= 


— 


| La siguiente generación ha — 
E b Y 
sido la más esperada en la 
historia. Muchos hablan sobre La novedosa e intuitiva 
| procesadores sofisticados o interface permite a los jugadores 
medios de almacenamiento que correr, saltar, girar, disparar, frenar, acelerar, 
z prometen ser superiores a lo nadar o patear en un modo nunca antes utilizado en la histo= 
| de hoy; pero Nintendo guardó ria de los videojuegos. 
l sus naipes bajo la manga y en E3 
| nada más nos dio un tentempié de Recientemente, los juegos con el sistema “Tilt” (sensor de 
| lo. que sería su próxima iniciativa, movimiento) se han vuelto muy populares para el Game 
| Asi el tiempo pasó y cuatro meses Boy Advance, pero ahora lo serán también en el Revolution; 
| después, la compania creadora de el control puede ser rotado de lado a lado para un efecto de 
| Mario aprovecharía el Tokio Game más realismo en tus objetivos. En su parte posterior, tiene un 
[Show para enseñarnos otra de sus botón “B” que nos recuerda el Z del Nintendo 64;su función 
| valiosas cartas... el control que rom- será variada, pero el video muestra la popularidad que tendrá 
pe esquemas y se alista como lo más para los juegos de acción en primera persona. En el frente 
estilizado y creativo para la guerra vemos un pad direccional con un gran botón A, seguido por 
de consolas, como se le conoce a esta tres pequeños botones (select, home, start) y por último se 


generación. encuentran “a” y “b” (ahora en minúsculas), éstos últimos 


¡Hasta los detalles pequeños importan! 


Es innegable que la primera impresión podrán ser multifuncionales, ya que si giras el control noventa 
de todos fue: ise parece al control de mi grados, quedaría algo semejante al NES. Por si fuera poco, 
tele! Pero es una de las razones por las la función Rumble regresa como estándar, así que no sólo 
cuales fue diseñado asi. Satoru Iwata, moverás —literalmente- a tu personaje o ambiente, sino que 


presidente de Nintendo Japón, comentó también sentirás los golpes o momentos de tensión mientras 


quela intención es ofrecer algo que la gente: el control y ibre. 
no asidua a los videojuegos, se sintiera có- 


moda y atraída; algo tan común que puedas 


poner en la mesa de centro de tu sala y hasta LA Pespuesta de los licenciatarios más populares del mundo 
cu abuelita tomara sin complicarse la ida — fu extemadamenteposilva. Más allá de otras innovaciones, 
deso. Elo personal, os parece una cidad — 1 MUEVO COntPOl ls da laNexiblidad necesaria para usar 
similar al Stylus del DS, porque este control e Tantas funciones del control crean convenientes para sus 
servirá como indicador para registrar tus mo= —— ¡ygggs Además, revivirás los viejos títulos del NES al GCN, al 


vimientos y se traducirán en las acciones que == : 
probar esta nueva experiencia inalambrica. 


hagas dentro del v ideojuego, como batear una 

pelota, liberar una serie de espadazos e incluso 

brincar al agitar el control de arriba hacia abajo, 
> J 


¡todo en tiempo real! 


£ún no termina la diversión; si te fijas 
en la parte inferior del control, hay una 
ranura de expansión que Nintendo 
usará para darte nuevas sorpresas con 
el paso del tiempo. Por lo mientras se 
mostró un aditamento tipo mouse de 
PC, pero en vez del botón de desplaza- 
miento tiene un stick análogo, que se 
complementa con los dos botones extra 
en su parte posterior. Con esta adición, 
puedes controlar los movimientos del 
personaje —o de sus armas-; todo de- 
penderá de la creatividad que impriman 


los desarrolladores en sus videojuegos. 


“El sentimiento es tan natural y real, en 
cuanto los jugadores usen el control, 
sus mentes se centrarán en cómo esto 
cambiará la forma de juego actual”, 
axplica Satoru Iwata. “Es una innovación 
astante emocionante, misma que 
cautivará al público actual y atraerá a 
muchos otros”, agrega. 


Para dar una mejor idea de las capacida- 
des del sistema y su control, Nintendo 
preparó una serie de demos —simulando 
la acción vista en el video-. El primero 

se trataba de usar el control como un 
apuntador láser para mover y disparar- 
le a pequeños bloques de la pantalla; 
con esto se remarcó la sensibilidad, 
precisión y velocidad de respuesta de 
cada movimiento; otro que nos llamó la 
atención fue el de pesca, demostrando la 
facilidad de guiar inalámbricamente una 
cana incluso hacia el frente -para lanzar 
en anzuelo- y hacia atrás para recobrar 
el pez que haya caido en la trampa, no 
sin que antes el contro! vibre para con- 
firmarlo. Anteriormente se necesitaban 
accesorios adicionales para este efecto, 
pero de cualquier forma, nunca fueron 
tan reales como lo que nos ofrece ahora 


Nintendo. 


p 


clavo SOLITARIO 

Modelos compaubles: 

Molar 3910, 3530, 358%, 3596, 3500, 3587, 35871, 
BOLT. 0015. 6015, BÚ1OL, 2100, 3125, 4206, 4205, 30 
5100, 0010, 100, 6108, 6200, 6720, 6225, 6585, 0010, 6610, 
1550, 6551, 6800. 6819, 6520, 7200, 7210, 7290, 72904, 
7600, 2650, 3100, 3105, 3100, 3120, 3220, $140, 6020, 
6230. 7260, 7270, 3620. 3650. 7650, N-Gage OD, N-Gaga 
3900, 3050. 3930. 6260. 6500. 0620, 6030. 6670, 7610 
2100. 6800. 1250, 60%, 3000. 3650, 7650, N-Cags Motorola: C430, 0380, C3S1, 0354, 0385, 035, 065, 
V180, V185, V220. VB0, 1300, VÁ00, V500, V525, V600, 
C6ñép, E364, VA, VIOIp, VADOp, VSIS, V545, V350, V551, 
V555, VOD, VÉZO, VUTS, VIUDO, CDTI. CI60, ABAD, ESTS, 
Sonyfriceson: 1610, 1816, 1820, T630, 2600, K500, 
K508, X506, K300, 4300, FS00L, 21010, K200, KI00t, 
KT700c, K7%0, K800 

Alcatel: OT 735, 01 756, 01.556, 07 556T, OT 557, 

01 5574. 07 685 

Siomena: CXE%, MS. 565. CXTES, DAS, MAS, C05, MOGO 


Modelos compatibles: i 
MEROLICO Nohja; 3510, DOIOL, 7210, 6610, A 
GALAN A mo. eo. eo 7250, 125%, ! 
ORTO: COVEMIAMOR==> pudo SISEPUDO O TN 0, z z 
- —. rocio N-Gage 
SUPERERUCTO. CUBANO co o Ds Siemens: $58, SLSS. MESS irdiar 
, Nos vamos al mundial......... ..."NOSVAMOS Motorola: 1720. 
: BRUCTO1 - —FUYSOL  . M : A Sony Ericsson: T610, 310, FDO, 2000 A 
METRALLETA RUDOS xico... México...México..............--MEXICO : Sera - AO; DO Eee Nokia; 38101, 3830, 2560, 3595, 3920, 3560, 89101, 3100, 3200, 3300, 
envia CN REAL +“clavo" al 91111 Ejemplo: CN REAL VACA z y | 5300, £700 E io ci ds id ds ENEE 


pramabr y ma Au ray gd adri nd e ] A AA 
DES Mliorate C5AÓ MO. VIO VS, PEO Sora, O A 

EaEcna e too EE rta ts po hen Fa SU Ha Y 

3: 70 PA DO AA TOS Ey La PRO PG TE 
Hon ho, 10S Siente A tar race dba? de 


PUEDO POR LIA GUS a MA. DIRECTA COMERTE IDAS ES TOMEMOS 


pad UX10, AX1O0l, AX20: SOH-D100, SOM-E100, S0OH-E700, 50M-P400, 
$0H-8100, SAH-X400, S0H-ES00, SQH-C100,-50H-X500, $0M-X800, 
50M-X100 


Hay/másidekI 


tonos — OE = 


5 


nn | 
Nuestro amor ¡RD nena ABS 


¡Nada de esto/es un error /¿Coty o ERROR Í - 


Lo más in 
Gasolina //¡Daddy.Yankes”. 


Don /Miranda.......... 
Lo busqué / Ana Bárbara... 
Yo quisiera / Reik... 
Ahora quién / Marc 
Muriendo lento / Moderat: 
Don't phunk with my heart 
Mi dulce niña / Kumbia Kings. 
Toxic / Britney Spears... 
La camisa negra / Juanes 
Durmiendo con la luna / 
Que vida la mía / Reik... 


Hits 


La manzanita / Tigres del Norte: 


Amor del bueno / Reyli Barba. 
Sabes a chocolate / Kumbia Kings 


Precisamente PE / David de Maria.. 
Para ti seria / Nek.. 
Fix you / Coldplay.. 
Me vale Vergara / Molotov. 
Mi credo / K-Paz de la sierra. 
Raggaeton Latino / Don Omar. 


No te pueden faltar 


Contra viento y, marea /, Intocable. 


Ojalá y te animes / Bobby Pulido... 
Mi credo / Pepe E y Tiziano Ferro., 
Que más quisiera / El Recodo. 

Sigues aquí / Pesado... 
Ser humano / Natalia y La Forquetina 
Quemándome de amor / Moderatto. 
This love / Maroon 5... 
La tortura / Shakira... 


HECHIZOS 

Conoce todos los trucos y hechizos para atrapar al hombre o 
mujer que te gusta, y si ya 10 tienes, utiliza estos trucos para 
que no se te escape. 


os z fenvial CN[HECHIZO Nal] 21,141 


PIROPOS CHISTES 
La so / Tigres del Norte. 
E e SORPRESA 2 Ly qO, ARO dl 0000 [Sl ch AEB dl 2 


Tiempo / Intocable.. ES] 


Don't lie / Black Eyed 
Nada es para siempre / Luis 
Lo que paso paso / Daddy Yankee. 


ADIVINANZAS CHISTOSAS 


2 [ch EULBTA dl 0000 


CLUB AMERICA 


[envial CN/AMERICAYal 


DATOS DE CINE 


[enviadCN[CINEÑaIN2 11,11 


INSTRUCCIONES PARA BAJAR TONOS POR TIPO DE CELULAR: 


FE] MASCOTA 
¡A [envialCN[MASCOTAYalfa 1,1111 


ENVÍA ENVÍA ENVÍA i 
= E ps BROMAS AUTOS 
== SE > Bam cam a ch AIAO dl GN 
$ 1% ua 
PRECIO POH TOMO: $13 + IVA CONSULTA COMPATIEILIDADES EN ESMA SMOVIL COM EAN A 


ttodolos compatibles: y 

Mohto: 35101, 89101, 3100, 3300, 5100, 6100, ¡BreakBall 

8610, 7210, 1250, 3300, 6220, 3200, 6230, clave BOLAS 

1660, 6810, 0820, 7200, 72501, 7600, 3650, Modelos compatibles: 

7490, NGape, 3660, 6600 Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 5220, 

Motorola: V300, VB25, V000 18230, 1410, 0650, 0000, E410, 6620, 7200, 7210, 

Slemors; SLSS, 555, MB5, M6 7250, 125, 3220, 9140, 7200. 600, 2000, 0000, 
7050, N-Gage 


Siemena: $50, SLS5, MIS, 365, SLOS 
Sonylricason: 1010, 1618, T6JO 


¡MidTown]Madness]3) 

clavo MM3 

Modoios 

Nokia: 2510, BEGIN, 2650, 3190, 3120, 3200, 1220. 3300, 5100, 5140, 6100, 
0220, 0240, 6610, M610L, 06%0, 6800, 6610, 6820, 7200, 7210, 7260, 720%, 7260 
Motorola: ASJ5, EJOM. Parr v), V400, V500, VB25, V547, VS90, VHO0, V020, 
V60, Vio, ESTO 

Sony Erenson: TOO, TOM, T0JO, ZD0O. 

Sharp; 0X10, UXt01, OX15, (IO 

Bamsung SGH-E100, SGM-EITO, SOMEIJO, HOM-EGIO, SOM-ETOO, $0M-000, 
$0H-E810, $UM-£S20, SAM-PADO, SOH-P510, $GH-5100, BOM-X400. HOH-X460. 
BOH-EJOO, 60H-4710, GGM-L715, 50M X480 

Sagam: MYXDO, MYV-65, MVX-7, MYV7S 


compatibles: 
subia: 7310, HO10, 6100, 3100, 
4500, 1290, 7250), 3050, 7060, 
2800, 7000, 3660, N-Gage 
Mntorola; VIO 
Tarp: ÓX10, OXIOÍ 
Temp Ertosaon; TO1O 


envía CN JUEGO + "clave" al 31111 Ejemplo: CN JUEGO MM3 al 31111 


PRECIO POM AMIGO: EG + TÍA jun E sreenaagas do $13 + IVA cada ln). 
AO PARA CELULANES GM COM WAL? CONFIGURADO CONSULTA COMPATIAIDADOS EM ESMASMA. COM 


pecine en ta celalar tas NOTICIAS OFICIALES 
dela NUEY A TEMPORADA de REBELDE 


cur. DO 
NA 
a a a ZA 


(Imagenes; 


O Televisa, 5.A, de CM Dneechos reservados 2004 
D Yer Don internatiónal GMBH y Cris Morena Group, S.A 
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Nokia: 35101, 3530, 3560, 3595, 3520, 89101, 2650, 9100, 3120, 3200, 3300, 5100. 
5100, £200, 6220, 6610, 66101, 6650, 6900, 6510, 6820. 7200, 7210, 7250, 7250, 
7600, 3220, 5140, 0020, 6230, 7260, 4000, 2510, 3620, 3650, 3660, 7660, ngago, 
3220, 6260, B6DO, 6620, 6630, 6670, 1810 

Motorola: c550, VDD, V300, V400, V300, V505, V525, V547, V550, V600, V620, 
VO35, V9%0, E390, E396, CI90, C900, MPa, AJO, ABIS, COTO, V078, VUGO, E1000 
Sharp. GD, Gx 205, 600, Gé7, 095, 07200, 002, 902 SH, tm 150, Gx30 
SonyEricsson: F5001, k5001, K7001 21010, V600, 27001, k300 

Sagem: myV-55, myV-05, my-475, myx5-2. myx-7 Sambung: SGM-E100, 
SGH-E108, 50H -03Í0; $GH-0030, 9GH-x400, $QH-E700, SOM-E708, SGH-EB00, 
5GH-E820; 9GH-p400, SGH-0105, SGH-2710, SGH-4715, SGH-P510, SGH-X427mM, 
50H-430, SGH-450, 5GH-x458, SGH-4310, 9GH-0510, 6GH-0520, SGM-0810, 
$GH-0315, $GH-0316, 564-0317, $GH-0300 Siemens: $135, MCHO, S5S, ma5, 
100, mbs, 165, c05, c102, 4lÉS Alcatel; 0t656, OT/755, OT565 


Eon the Dragon 


Modelos compatiblos: 

Nolda: 35101, 39101, 7210, 8610, 6100, 5100, 6800, 7250, 
72504, 3660, 7650, N-Gage 

Siemens: 555, SLS5, MESS 

Motorola: 1720, 17201 

Sony Ericsson: T610, P800, 2600 
Sharp: GX10, GX10Í, GX20 
Samsung: P300, E400, C100, 8300, E700 


DriFrankestein/Adventures) 
> Mcdalos compalfilas: ES 


Nokia: 25101, 3530. 3560, 3595, 3520, 89104, 2060, 3100, 3120, 3200, 3300, 5100, 
6100, 6200, 6220,6510, 08101, 6650, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501, 
7600, 3220, 5140, 6020, 6230, 7260, 3600, 3610, 3620, 3650, 3660, 7550, N9000; 
14290, 65260, 6600, 6620, 6630, 6670, 7610 
Motorola; 6650, V80, V300, V400, VS00, V505, V525, V547, V550, VODO, VO20, 
W695, VAB0, E390, E396, C390, C460, MPx, ABIO, ABS, 0975, VI75, 1860, E1000 
Sharp: Gx10, 100, Gx15, Gx20, Gx22, Gr25, G2200, 802, 902 SH, tn 150, 630 
. SonyEricenon: F5001, k£001, K7001, 21010, VBOO, 17004, k300 
- 10) Sagem: myV-55, myV-65, my 175, myx5-2, myx-7 Samsung: SGH-E+00, 
7 e 2 SGH-E108, $GH-0930, SGH-0530, SGH-460, SGH-E700, SGH-E706, 5GM-EB00, 
NS 7 pS SGH-E820, SGM-4:400, 50H-4105, 9GH-0710, 56H-0715, 5GH-p510, $GH-0427m, 
PE q Alte ” 


$4H-0330, $GH-490, $GH-x458, $GH-0310, SGH-0510, 5GH-e520, SGH-e810, 
SGH-0315, SGH-0315, SGH-0317, SGH-8300 Siemens; SI55, MO60, 555, mb, 
£265, 1065, 965, 065, c162, 0165 Alcatel: 01556, OT730, OYS6S 


cv (ON JUEGO ARAN El (91111 


earEactor¿H20) a 


Modelos compatibles: 

Nokia: 2660, 3100, 3120, 3200, 3205, 3220, 3230, 3300, 3510, 3895, 3650, 3560, 5100, 5140, 6010, 6020, $100, 
6108, 6170, 8200, 0220, 06225, 6230, 6255, 6280, 6600, 68101, 6610, 6620, 6690, 0650, 6670, 6550, 6800,-6310, 
7200, 1210, 72501, 7250, 7260, 7270, 7600, 7610, 7650, 8910, ngagend, nonge Nec: eZ28, 0313, 0338, e616 
LG: 18110, 148120, 16130, 19138 Motorola: 1835, e1000, e390, 0308, v300, v3, v300, v525, v3530, v3551, v600, 
v620, 480 , v980 Panasonic: x400, 100 Sagem: mycS-2, myv55, myv85, myv75, my, myb-2, my? 
Samsung: SGH-418, SOH-4000, SGH-0560, SGH-C100, SGH-6110, SGH-4100, SGH-4410, SGM-4415, 
SGH-4418, SGH-4500, SGM-e300, SGH-e310, SGH-4330, SGH-0458, SGH-0630, SGH-e700, SGH-0708, 
SOMH-e710, $GH-0715, SGH-0800, SGH-0308, SÚM-0810, SGH-0820, SGH-0400, SGH-p400, SGH-p510, 

SGH-p518, SGH-4100, SGH-5105, SGH-5300, SGH-3307, SGH-5500, SGH-w200, SGMH-v205, SGM-v200, 
SOH-x100, SGH-x108, SOH-x400, 5GH-1426, SGH-X426, SQH-X427, SGH-x430, $GM-x450, SQH-x460, 
S0H-1600, $GH-1105, 9QM-1107 SonyEricsson: k500, $084, k700, K7501, 17001, vB0O, 21010 Sharp: 9025h, 
gx10, gx20, gx25, g30 Slomena; c65, cv6S, cx65, cx70, m6s, 109, si65, ax1 
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“24. SUPER MARIO STRIKERS 


1 


—: pe 


's ¡un | gran|deportista[ que) busca 


q 


del 


¡ñas nevadas de SSX, ahora hará su 

' debut en la cancha de fútbol. rápi- 

do. ¡Olvídate de las reglas; aquí 
py no hay fuera de lugar ni faltas! 


1 


Han salido múltiples juegos de fútbol, pero no todos han logrado congratularse 
como un buen exponente de uno de los deportes más populares del planeta. 
Incluso hubo una versión dedicada al Mundial México '86, que, por cierto, era 
de los primeros títulos de Arcadia en contar con once jugadores por equipo en la 
cancha; le siguieron grandes éxitos como ISSS y FIFA, pero mantenían la sobrie- 
dad que hasta hace poco se acostumbraba en los videojuegos. Sin embargo, en 
este universo virtual todo es posible; las compañías empezaban a divertirse y 

a ofrecernos a sus héroes en un ambiente más relajado, como en Mega Man 
Soccer, ¿lo recuerdas? Capcom nos lo mostró en 1994, cuando el SNES aún 
estaba en la cumbre; allí veíamos a Mega Man y su banda de amigos y ene- 
migos disputándose la estabilidad del planeta en un simple y llano partidito 


de soccer. 


Mario . sus ÍMucos y habilidades 
: > pa Sa te logre un marcador 
para impedir que el oponente 109! 

superior al suyo! 


Nintendo tenía guardada esta carta y para el E3 


Para ser el primer título de Soccer 
de Capcom, le quedó bastante 
bien, no sólo por incluir tiros 


Así es, como te mencionamos antes, la locura vuelve a invadir los 
deportes y qué sería de un juego de Mario sin los espectaculares pode- 
res que Nintendo siempre plasma en sus historias. Personajes 
como Wario, Mario, Luigi, Birdo, Toad, Koopa Troopa, Klap 


te comentamos que la compañía desarrolladora 
quier parecido con este + 
E : y rato con tus cuates y te $ 
ción antes de anotar se corta 
se vuelve un campo de batalla 
Trap, Donkey Kong, Yoshi y claro está, el atractivo femenino 
pes, pues cada jugador —como 


HODIHAN 00 1104.12 HEGANAN UU la utilizó, siendo allí el primer lugar donde pro- 
bamos lo adictivo que es Super Mario Strikers. 
Para que te des una idea de la calidad que tiene, 
(Next Level Games) tiene en su staff 

HA gente que trabajó en NHL Hitz * 

de y Sega Soccer Slam (cual- * 

“y último, no es coincidencia). + 

¡ Aquí lo único que importa * 

es que te pases un buen + 
= a MAD 0 olvides de lo monótono 
¡(MORO OLbOCORO CON Ros QUe HoSto que es un partido 11 
== A SR > vs. 11, donde la emo- 

LoS SUPLRCICPLCoONeS CLYIDTIORÍON! — 

por un despiadado fuera de lugar. 
En Super Mario Strikers no pasará 
eso; desde que tocas el balón todo 
con porterías protegidas por un 
cancerbero que tratará de atajar 
tus disparos. Pero no te preocu- 
corre por cuenta de Peach y Daisy. Los especiales varían depen- 
diendo del jugador; por ejemplo, Mario se elevará por los cielos en Mario Tennis- tiene sus 
para, con ayuda de un mazo, golpear el balón que se dividirá en dos UYOS SRCIRNOS qUe $8 09je: 

E ó A ; A : rán con el ojo cuadrado. 
cañonazos que ni Oswaldo Sánchez lo vería. También puedes dejar 
bananas en el camino —al estilo Mario Kart- para que tu oponente se 
resbale y puedas iniciar un contraataque; ahora que si quieres verte más sal- 
vaje, lánzale unas cuantas conchas rojas o un Chomp para aturdirlo por un 


instante (los ítems los obtienes como resultado de las patadas y golpes que 


te lleves durante el juego). 


HAÑ vita a TUS 
Ch modo individual 0 MV 
a sar de un parcialto de / 


cuates para dis sea tu estrategia 49 


era que 4 
2 15, £ Cualquiera : e FU 
Juego, 910 te abumiaS MI por Un Gundo. E 7 
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AAA eee eme E enEK—KE—Q—Q—Q—Q—K—KKK 


La cancha es más pequeña que una oficial y, por consiguiente, habrá menos juga- 
dores en escena. Cada equipo se conforma de cinco integrantes que pueden ser dos 
delanteros, dos defensas y un portero. Antes que nada, debes elegir al capitán de tu 
equipo que, como te imaginas, tendrá mayores habilidades. En la versión que pudi- 
mos probar, el resto de la alineación se conformaba por Toads o Koopas, sin embar- 


go, no se ha menc.unado nada sobre sí podrás armar tu dream team con 5 personajes 


diferentes, o sólo el capitán será distinto. 


Después del punto anterior es donde inicia 
5, la emoción; el gameplay es sumamente ágil, 
no tendrás ni un segundo para pestañear 
'fy mucho menos para aburrirte. Si pierdes 
el balón, no te preocupes: aquí son válidos 
hasta los cabezazos para recuperar el esfé- 
rico sin que un molesto árbitro te saque la 
tarjeta amarilla. También cuentas con pase 
largo, aumento de velocidad y uso de items. 
Para que te des una idea, es como jugar 
Sega Soccer Slam —igual de rápido y sal- 
vaje-, ya que incluso cuando estás frente al 
guardameta enemigo, podrás realizar tiros 
de fantasía, siendo el resultado afectado 
a través de qué tan bien y oportunamente 
presiones los botones. 


2 TONIGHT'S HIGHLIGHTS 
MIGHIGHT eE 
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No pienses que las otRos TibtULOS q9UOe voy ROS 


shicas son rival = 

a sa] SUPER CIORÍO SGRIKERS 

momento te. SOl- 

orenderán y dejarán Como dijimos antes, Mario no es el primero en participar en juegos que se 

a tu portero. sin salgan de la realidad. Años atrás hemos visto desfilar por diversas consolas 

aliento a grandes exponentes que quizá jugaste; y si no, con esta información por 
lo menos tendrás algo para comentar con tus cuates. 


UNIPIUIO DIAZ DIA 
Con personajes cabezones que corrían por 
todo el terreno de juego y que a la primera [%% 
oportunidad podían lograr tiros de larga dis- 
tancia con poderes especiales que partían 
los balones en dos —como en SMS-, o caño- 
nazos de chilena que salían a velocidades 
sorprendentes, Nintendo dejó claro que los 
títulos de fútbol soccer no necesariamente 
debían ser apegados a las reglas. No sólo 
E se trataba de una versión entretenida, sino que fue de los pocos títulos 

ZE , = que permitía hasta cuatro jugadores simultáneos usando un adaptador. 
e 


Mario es uno de los: Jugadores 
más balanceados Juega con 
todos para que decidas cuáles 


El torneo reunía a 13 países entre los que destacaba México, y como 
detalle curioso, los jugadores que llegaban al límite de su agotamiento 
caían como tablas al suelo y de allí no se movían, quedando como bultos 
estorbando el campo. 


NE ] 4 
¡600000011 De, UI Teo E riada ladera 
Se puede denominar como el juego que 
inspiró la nueva faceta de Mario. Sega E 
lanzó para Nintendo GameCube en 
marzo del 2002 un juego tipo Arcadia É 


A diferencia de los últimos títulos de deportes de Mario, para 
Super Mario Strikers, Nintendo optó por un aspecto gráfico | 


más estilizado y colorido, que incluso notarás en los despliegues | pesca calm ml ue 

de luces y fuegos que se generan al paso de las jugadas especiales. seguir el balón y derrotar al guardame- 

Las animaciones corren a 60 cuadros por segundo, por lo que ta enemigo. Los equipos eran variados IE 
puedes esperar movimientos ágiles y suavizados que te hagan vivir [ (podían tener hombres y mujeres en su alineación) y algunos incluso 


salían con máscaras de luchadores. Aquí los poderes especiales 
también estaban a la orden del día y como es de esperarse, podías 
juego, nosotros nos dimos a la tarea de checar el Grudge Match, hacer trizas las piernas de tu enemigo sin que alguien dijera algo. 
que no es más que un encuentro amistoso; el Battle Mode se trata Aquí en la redacción de Club Nintendo nos pasábamos grandes ratos 

: jugando este título y en verdad si nunca en tu vida lo has tenido entre 
de competir en un torneo para obtener la copa tus manos, te invitamos a que lo compres o pidas prestado y armes 
de Bowser; Super Battle Mode te 


la reta con tus amigos. 
pondrá a prueba con una serie, 
de retos que demostrarán qué f 


intensamente los múltiples escenarios. En cuanto a los modos de 


- 


IUPRDN TOS 
tan bueno eres para patear el 


| Toichi Takahashi sorprendió a 
las multitudes con un manga ; 
- dedicado al fútbol, donde ss F==>3 
Á personaje principal era 
Tsubasa Ozora, mejor 
conocido como Oliver 
Atom y a quien su com- | 
petencia deportiva con el 
líder del equipo contrario, Kojiro Hyuga (Steve Hyuga) 
se desataba en intensas batallas que te mantenían pen- 
diente de tu manga o televisor. Poco tiempo después salió 
: 5 yA en Japón el primer título para Famicom sencillamente lla- 
car tus mejores puntua- (¿QM A A nn Captain rn y asias . br a ais 
A pt por Tecmo, cambiando el nombre a Tecmo World Cup. El tipo 
ciones y presumirselas de juego no se desarrollaba como uno de soccer genérico, 
sino que implementaba las acciones por comandos tipo RPG 
que volvieron a esta serie todo un suceso. Posteriormente 
apareció otra versión para el Famicom y después para el SNES, 
GB, GBA y GCN. 


balón; las Custom Battles 
se definen por tu propio 
gusto, al elegir las 

opciones que más 
te agraden; por 
último verás una 
modalidad llamada 


Spoils, donde puedes che- 


a tus amigos. 
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Las reglas son muy similares a las de Super Smash Bros. Melee; el 
último que quede en pie será el vencedor. Sol, Badguy, Potemkin, May, 


Dizzy y muchas otras caras conocidas estarán disponibles en Dust 
Strikers para demostrar quién es el mejor. Y no sólo eso; también podrás 


Son seis modos de juego distintos como: 
Arcade, Battle 
minijuegos para hacer las cosas más 


Survival, Vs y muchos 
divertidas. Pelea contra el CPU, o bien, invita 
a tres de tus amigos y entren al mundo de 
Guilty Gear Dust Strikers para ver quién es 
el mejor de todos; recuerda que el escenario 
juega un papel muy importante y que debes 
aprovecharlo a tu favor; de lo contrario, los 
demás lo harán. 
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Guilty Gear, con toda su fuerza, excelente 
gameplay y coracterística acción está de regreso, 
esta vez en el Nintendo DS. Si disfrutaste alguna 
de las versiones anteriores de este genial título 
de peleas, no podrás perderte esta nueva parte 
que aprovecha el poder Del NDS. 


Toma el control de los 21 personajes de Guilty 
Gear de las versiones previas en una forma 
de combate distinta. Ahora podrán participar 
hasta cuatro personas a la vez, usando ambas 
pantallas del sistema.* Debes moverte y pelear 
por los distintos escenarios, llenos de trampas y 
pisos, mientras evitas ser vencido por los demás 
participantes. 


configurar al Robo-Ky con los movimientos de los demás peleadores 
y usarlo en las batallas; esta es una opción muy buena, especialmente 
para aquellos que no paran de quejarse acerca de que si su personaje no 
tiene movimientos para atacar a distancia y cosas asi, 


Los minijuegos siempre son bienvenidos en cualquier tipo de título; afortunadamente, en GG tendrás 10 
distintos a elegir para divertirte un buen rato. Pero no todos estarán disponibles al principio, por lo que 
deberás conseguirlos y dominarlos para obtener mús movimientos para configurar a Robo-Ky. 


Para añadirle un toque más violento y divertido, hay 
condiciones de estatus para afectara tus oponentes, 
como poison, fire, thunder y trampas con bombas; 
así que si enfrentas al clásico amigo que se la pasa 
corriendo, podrás emplear estas armas en su contra 


y obligarlo a pelear como se debe. 


Si eres un fan de Guilty Gear, conocerás 
movimientos especiales como el Psych Burst, 
Dust Attack y Roman Cancel; pues éstos y 
muchos mós están de regreso en Dust Strikers 
pora que devastes completamente a tus adversarios. 
Si añorabas jugar Super Smash Bros. en tu NDS, 
eohora podrás disfrutar de un estilo más serio, 
pero que maneja una temático similar con Dust 
Strikers. Es una tentación que los fons de los 
peleos seguramente no podrán resistir. 


a 
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Battles of the Prince of Persia 


En su origen, Prince of 
Persia fue todo un exilazo 
que marcó una tendencia 
para jugar; llegó al SNES en 
una de las mejores adaptaciones 
de lo versión original de PC y 
cautivó a todos por su excelente 
gameplay. Después tuvo un 
par de secuelas bastante malas 
que por fortuna, quedaron en 
el olvido. No fue sino hasta que 
apareció nuevamente en 
el Nintendo GameCube, 
que retomó fuerza y 
ha mantenido un 
buen estándar para 
el agrado de las 
nuevas y viejas 
generaciones. 


Ubisoft ha anunciado un juego más que se une a la serie: Battles of Prince of Persia para el Nintendo DS no 

mantiene el tradicional género de acción/aventura, sino que nos presenta un enfoque distinto, con base 

en los juegos de cartas, utilizando los personajes de Prince of Persia: Sands of Time y Prince of Persia: 
Warrior Within. 
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HAND CAROS 


(O) 2005, Ubisoft 
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Los eventos de Bartles of Prince of Persia se 
acomodan entre Sands of Time y Warrior 
Within. El héroe detona accidentalmente una 
guerra entre Persia y la India al desencadenar 
un mal antiguo cuando trataba de liberarse a sí 
mismo del Dahaka. En BOPOP podrás controlar 
tropas y unidades muy al estilo de los títulos de 
estrategia, pero las batallas serán llevadas a cabo 
con el sistema de cartas, que uriliza reglas creadas 


especificamente para este juego. 


No te preocupes si un amigo tiene su 
NDS y tú no; Battles of Prince of Persia 
también cuenta con un modo muy práctico 
de combate “por turnos”, en el que dos 
personas pueden tomar un solo NDS, 
ejecutar su jugada y pasarlo al oponente. 
Esta es una genial opción para los que 
gustan del género y para los fans del 
legendario principe. Muy pronto estaremos 
hablando más acerca de él. 


HAND CAROS 


bondades de conexión 


que los jugadores pu cor | 
Ni ús comunicarte con tus amigos para intercambiar - 


orse coro a cora en el campo de 
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as cartas de presentación de Nintendo siempre 
han sido el ingenio y la creatividad, virtudes que han 
logrado que se distinga de cualquier otra compañía 
desarrolladora de videojuegos, y títulos como Animal 
Crossing, que apareciera en el Nintendo GameCube en el 
2002, son la mejor prueba de lo que busca la gran N. Aquí nos 
olvidamos de rescatar princesas, de salvar el universo o de ganar 
alguna carrera; dentro de este juego de simulación, lo importante 
es la relación que logremos con el medio donde se desarrolla nuestra 
historia. Sabemos que el género de los simuladores no es nuevo, pero 
honestamente, Animal Crossing es de lo mejor que se ha realizado, y se 
debe a la magia que sólo Nintendo imprime a sus creaciones. 


¡Expande tus fronteras! 

]_ El nuevo del vecindario 
La historia es la misma que en la versión de GCN, es 
decir, eres un joven que se muda de pueblo para saber 

| cómo es la vida independiente; pero como es normal, no 
tienes mucho dinero, por lo que no te puedes poner muy 

Í exigente con el lugar donde vas a vivir. Pero por fortuna te 
encuentras a Tom Nook, quien además de ser el dueño 
de la tienda del poblado, es propietario de unas casas 
que si bien son pequeñas, pondrá a tu entera disposición 
mediante una pequeña renta. Dentro de tu vivienda, E 
cuentas con una cama y un escritorio... qué bien, ¿no? Pero 
no te preocupes, ya que conforme trabajes podrás mejorar 
tu hogar; así es, leíste bien, vas a rener que trabajar si no 
quieres terminar de “pepenador” en el basurero local. 


Si lo intentas, lo logras 


Para obtener bells (dinero) tienes varias opciones; por ejemplo, puedes recolectar 


fruta y venderla en la tienda de Nook; pero como estamos hablando de algo no tan 
laborioso, te dará muy poco efectivo. Otra de las actividades que puedes desempe- 
ñar, es hacer encargos; sólo tienes que ir con cada uno de los habitantes y pre- 
guntarles si quieren que les hagas algún trabajito, como cortar su pasto o que les 
compres algo en la tienda. De lo que mejor nos funcionó en la versión anterior 
es el pescar; sabemos que es algo tardado, pero en verdad que es la manera más 
fácil de conseguir bells. Cuentas con más posibilidades, como ayudar al museo a 
recolectar fósiles, vender ropa, etc. Depende mucho de tus gustos y tu creatividad. 


No cabe duda: el mayor atractivo de esta versión para Nintendo DS 
es su modo de juego online, que te permitirá interactuar con usuarios 
alrededor del planeta. Si recuerdas en el GCN, era muy emocionante 
que tus amigos visitaran tu aldea, pero como esto se lograba por 
medio de las tarjetas de memoria, no podían estar al mismo tiempo 
dos personas jugando. Por fortuna todo lo anterior ha quedado en el 
pasado, ya que ahora tienes la oportunidad de invitar a tu pueblo a tres 
personas más, con lo que la diversión se ve multiplicada, al igual que 


¡Feliz cumpleaños! Y 
Cuando comienzas tu juego, 

tomará como base la hora y 

fecha que tengas en tu Nintendo 

DS. Y es que como debes saber, 

el título se rige bajo tiempo real; 

esto quiere decir que cuando en 

la vida real sean, por decir algo, las 
cuatro de la tarde, dentro de tu pue- 
blo será la misma hora. Obviamente, 
también hay calendario, en el cual 
existen algunas festividades que se 
celebran por default, como el Día de 
la Nieve o el Año Nuevo; pero hay 
una celebración muy importante que 
puede variar: nos referimos a la fecha 
de tu cumpleaños. Supongamos 
que tu “cumple” es el 22 de agosto, 
entonces, ese día los habitantes de tu 
pueblo invadirán tu correo con cartas 
de felicitación, y lo más importante, 
iregalos! que pueden ser desde obje- 
tos muy raros, hasta una pelota; pero 
como dicen por ahí, la intención es lo 
que cuenta. 


$312 


(11800 
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Dale una vuelta al mundo 


las posibilidades de juego. Para encontrar nuevas [ 
amistades, tienes que dirigirte a la parte norte del 
pueblo; ahí verás una gran puerta con un vigilan- 
te; habla con él y explicale si quieres salir o ser 
visitado, para que inicie una búsqueda de usua- 
rios. Si no cuentas con una conexión a Internet, 
no hay ningún problema, porque te puedes reunir 


con tus amigos a jugar mediante una red local. 


Todo es mejor tocando 


En otro de los aspectos donde se ha mejorado bastante en relación con su primera parte, es en la interface, 
y no es que fuera mala, pero cuando creabas un diseño para adornar las paredes de tu cuarto o escribías 
una carta, te tardabas bastante, debido a que todo lo realizabas con el Stick. Pero ahora la pantalla táctil 
sustituirá al control tradicional, permitiéndonos reducir tiempos en varios procesos. Para empezar, cuan- 


do requiramos escribir un texto, ya sea una carta o anuncio, aparecerá un teclado en la pantalla táctil, y 
como ya debiste suponer, sólo necesitaremos tocar la letra que queramos para darle forma. Algo similar 
sucederá en el momento de crear modelos para nuestra ropa o para nuestra casa. Imagina la misma 
pantalla de la versión de cubo, pero ahora con el Stylus podrás dibujar de manera más rápida y pre- 
cisa que como sucedía con el Stick análogo. Y por si fuera poco, también vas a poder acomodar tu 

inventario de manera más ágil, con lo que ya no hay pretexto para tener todo en desorden. 
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¿Recuerdas aquellas tardes 


cuando salías con tus amigos a 
jugar a las “escondidas”? Pues ahora 
podrás revivir esos momentos. Animal 

Crossing. Primero tienes que juntar a tus 


amigos, después decidir quien será el que va 


a buscar al resto y listo: tus compañeros ten- 
drán un tiempo límite para esconderse, antes 
de que comiences a buscarlos por todo el pueblo. No, no 
estamos describiendo un minijuego “programado”; es tan sólo 
algo que se nos ocurrió, y es una pequeña muestra de lo 


que puedes lograr al conectarte a Internet; otras activida- > 
des que se nos ocurren son las de jugar fútbol, tomando 6 

como porterías dos árboles, encontrar objetos escondidos, 

o simplemente ser guía de turistas y mostrar a tus visitantes lo 


bien que tienes tu pueblo. 
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Tu duda en este momento debe ser respecto a que pasa- 
ría si juegas con alguien con un horario distinto, ¿ver- 


Si eres de los que ya quieren emprender el 
vuelo y abandonar el nido, Animal Crossing te 
servirá —ol igual que The Sims- pora darte una 
ideo de lo complejo y divertido que puede ser la 
vida independiente. ¡Desde buscor un trabajo 
hast convivir con tus amigos de lo aldea, como 
con los usuarios del mundo! Lo interesante es 
que se conservan muchos de los personajes 
dósicos del juego de GomeCube y encontrarás 
otros nuevos que se preparan para incrementar 
la diversión de la villa. Lo único malo esla falta 
de minijuegos de NES, pero se ve recomensado 


dad? pues te podemos decir que se resuelve de la mane- 


ra más sencilla que te puedas imaginar, ya que como 


en la vida real, vas a tener que acoplarte al horario 
del lugar a donde llegues; esto da pauta a que celebres 
alguna fecha importante dos veces. Ya que estamos en 


esto de las visitas, antes de que alguien entre a tu pue- 
blo, recibirás un mensaje para que des tu autorización, si lo haces, el usuario quedará registrado 
en tu lista de amigos, algo así como una agenda con messenger incluido, de tal manera que lleves 
un control de las personas que entran a tu villa, por que no van a faltar los que se dediquen sólo a 
tirar tus árboles o tirar basura a tu río, por lo que debes ser muy selectivo en tus amistades. 


Renovarse o morir 

En la tienda de Tom Nook, puedes encontrar prácticamente cualquier artí- 
culo que desees para tu hogar, pero esta vez, van a estar acomodados de mejor 
manera, con nuevos pisos para cada tipo de utensilios, y con mejores ofertas 
que antes. En cuanto al museo, además de los pisos normales de exposición, 
habrá una especie de café , donde tocará uno de los personajes más carismáticos 


La verdad es que los juegos de simulación nunca 
me hon llamado tonto la atención, pero tengo 
que reconocer que Animal Crossing pora el GCN 
me divirtió un buen roto; además de que es 


del título, nos referimos a K.K. No conocemos a nadie que no estuviera pendiente 
todos los sábados en la noche en el juego de GCN, para ir a pedirle una melodía a 
este simpático perrito; y ahora imagínate que vas poder visitarlo mientras disfru- 
tas de una rica bebida, en compañía de alguno de tus amigos o amigas. 


realmente un gron título. Ahora los que gozaron 

de tener su cosita y amigos en AC, podrán hacerlo 

Adiós a la nostalgia , en su NDS y llevarlo a todos portes. Si eres 

En el juego de cubo, no sólo podíamos poner televisores y radios en nuestra casa, P un videojugador casual, no te recomendamos 


Animal Crossing, pues requiere pacienci, tiempo 
y mucho dedicación. Ahora bien, que si quieres 


teníamos la opción de conseguir varios títulos clásicos de las buenas épocas del NES 
| mediante códigos, como Golf, Beisball o Ballon Figth, por lo que todos esperábamos 
que en la versión para DS, incluyeran más de estos juegos, y ¿qué creen? pues que sí, 
así es... nos quedaremos con las ganas, por que dicha opción ya no existe más. Pero no 
es simplemente por “capricho” de los programadores, ya que mencionaron, que lo que 
ellos planean, es darle todo el “protagonismo” al modo online del juego, y que no exis- 
tieran otros factores que nos distrajeran, como habría sido el recolectar juegos de NES. E 


¡Bienvenido! 


| Animal Crossing es un juego que sólo puede ser ideado por Nintendo, no, no estamos exagerando, y los 


juego, pora mí, es simplemente una obra de 
orte en todos los sentidos, es un fítulo único 
que demuestra una vez más lo que Nintendo ha 
defendido hasta el cansancio, que lo más impor- 
tonte de un videojuego, debe ser la creatividad y 
la diversión. Aunque lo juegues solo, basta con 
unos minutos para quedor atrapado en su magia, 
ohora imagina lo que puedes lograr gracias a las 
posibilidades online; en pocas palabras tienes que 
jugarlo para comprenderlo, es una joyo. 


miles de jugadores en todo el mundo que lo han disfrutado, saben que a pesar de que es un título de simu- 
lación como hay cientos en la PC, Animal Crossing es distinto, la armonía bajo la que se realizan todos 
los eventos, es asombrosa, pareciera que el pueblo tiene vida propia, de verdad que es tan 


real que asusta. Más que un juego es una experiencia, en la que aprendemos entre 


varias cosas, la importancia del trabajo y la constancia en la vida diaria. No 
puede haber pretexto para que no lo tengas, prácticamente este juego es 
una obligación, ivívelo! 


Contrario a lo que m 


uchos piensan, esta serie no surgio en el 


2, SINO €l 


msaba lanzar el juego el ' Jar 


1, pero por cuestiones de traducción, sólo los nipones 


o bajo el nombre de Animal Forest 
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Compania: Disney Interactive. 
Desarrollador: Buenavista Games. 
Clasificación: Everyone. 
Categoría: acción/aventuras. 
Jugadores: 1-2. 

Fecha de salida: octubre 2005 


ace muchos años -en 1943, para ser 
exactos-, apareció un corto animado 
de Walt Disney en donde se narra 
la historia de un pequeño pollito 
¡— A que piensa que el cielo se está 
cayendo. Como muchas otras caricaturas de 
antaño, quedó en el olvido. 62 años después, 
Disney decide lanzar un remake de dicho 
dibujo animado, esta vez convirtiéndolo en 
un largometraje con la tecnología de la época. 
Chicken Little es la nueva aventura con gráficos 
generados por computadora (como Toy Story, A Bug's 
Life, y muchas otras), donde se revive este cuento clásico de 
una manera fresca, llena de humor y, sobre todo con el toque 


Se E característico de la compañía. 
SA “SS 
E 7 De la pantalla grande a la consola grande 
| S << a e) ll Ya es casi obligatorio lanzar un videojuego basado en cada película de animación con 
o” ¿e ¿ E q = CGI, y Chicken Little no es la excepción. Antes de profundizar en el juego, vamos 


/ E E 
Y Í ñ a meditar en la polémica que muy a menudo se despierta en este tipo de ocasiones. 
FS ¿Por que aparecen juegos con la temática de la película? ¿Lo hacen por la merca- 


dotecnia, o para aprovechar el auge? Existen títulos en donde casi se puede ver el 


y 
É 


subtitulo de “Juego malo para exprimir la licencia” abajo del logo; pero otros son 


verdaderas obras de arte, casi tan buenos como las cintas. Es mejor darle una opor- 
tunidad al título para cono- 
cerlo y decidir tú mismo. Pero 
siempre tener algo en mentre: 
están hechos para experimentar 
las emociones de la película. No 
es lo mismo ver a Tarzan colum- 
piarse en las ramas, que controlar 
tú mismo sus movimientos. 
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La historia ... 
al menos el inicio 

Como ya te comentamos, Chicken Little es una 
pequeña ave con “look” muy nerd al estilo Harry 
Potter, quien al caerle una bellota de un árbol en 
la cabeza, cree que el cielo se cae a pedazos. Al dar 
la alarma, el pueblo sufre una conmoción y cae en 
una histeria colectiva. Cuando se dan cuenta de la 
confusión, los dedos acusadores señalan a Chicken 
y dejan su autoestima en el suelo. Tiempo después, 
el pobre personaje es testigo de cómo un pedazo del 
cielo cae a sus pies —y esta ocasión es verdad-; al tra- 
tar de avisar a todos, nadie le cree. Afortunadamente, 
sus amigos lo apoyan y se lanzan a descubrir qué es lo 
que está pasando y así salvar al mundo. 


¡Acción plumifera! 
Con toda la emoción de la película, Chicken Lirtle 
para el GCN ofrece una experiencia muy divertida 


y dinámica en cada nivel. Tu deber es controlar 
al pequeño pollo en su aventura para salvar al 
mundo. Básicamente, tenemos un juego en 3D de 
acción/aventura con escenarios de buen tamaño 
muy bien detallados, llenos de color y elementos. 
El valiente pollito no viene desamparado; puede 
usar diversos aditamentos y armas para hacer 
frente a 


esquina. 


Tus amigos 
Noson los Cuatro Fantásticos, pero al menos están 
decididos a dar lo mejor de sí en esta historia y caer 
juntos si es necesario. El equipo consta del determi- 
nado líder, Chicken Lirtle; un pez muy callado de 
nombre Fish out of water, Runt of the Litter, un 
cerdo de gran tamaño y finalmente una parita fea 
llamada Abby Mallard. El pequeño héroe contará 
con la asistencia de sus tres acompañantes durante 
su jornada, que estará llena de peligros como aliení- 


genas, asteroides y laberintos en campos de maíz. 


Vive la pelicula 


Son 17 niveles distintos en los que está 
dividido el juego; cada uno cuenta con una 
genial ambientación, para sentirse dentro del 
mundo de la película. En cada etapa vivirás 
los momentos clave de la historia, comple- 
mentando muy bien cada situación para com- 
placer a todos los que se divirtieron en el cine. 
CL debe recorrer y explorar los escenarios 


valiéndose de los más extraños accesorios y 


de sus habilidades. 
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Dos pollos pueden jugar 


Para añadirle un buen nivel de replay value 
a Chicken Little, los cuates de Buena Vista 
Games incluyeron seis minijuegos en los que 
dos personas pueden divertirse por horas y 
horas. Aunque para ser sinceros, nos hubiera 
gustado más si hubiera sido para cuatro parti- 
cipantes, pues la experiencia nos dice que mien- 
tras más, mejor, como es el caso de Conker's 
Bad Fur Day, Mario Party, y muchos más. 


Armado hasta las plumas 


Hemos visto ardillas manejando metralletas, duende- 
citos de gorro verde usando espadas; pero un peque- 
ño pollito con armas es algo poco común. Por esta 
misma razón, Chicken Lirtle tiene accesorios igual 
de inusuales, como un cohete hecho con una botella, 
un yo-yo común y corriente, una poderosa resortera, 
un traje de alienígena y otros más. Cada una de estas 
armas te será de gran ayuda para enfrentar enemigos, 
activar mecanismos y avanzar por los escenarios. 


Versión extendida 


La versión de Nintendo GameCube cuenta con 
varios cinemas extraídos de la película, para 
acompañar cada momento importante del juego. 
Pero como en otras adaptaciones, se implementan 
cosas nuevas que hacen que la historia se extienda 
más allá del tiempo en el cine. Esta es otra de las 
polémicas comunes; a veces, el extender la historia 
le da un bonus a la historia, y a veces, se nota que 
no sabían ni cómo adaptar el concepto. 


¿Estás pollo o eres gallo? 


Chicken Little es muy recomendable para toda 
la familia por ser sencillo de aprender a jugar y 


el 

Portiendo desde el punto de vista que es un 
juego adoptado de una película para niños, no 
esperamos una temática compleja, sino peque- 
ños misiones que te hagan vivir las oventuros de 
este pequeño pollo de aspecto intelectualoide. 
Los escenarios están muy bien ambientados y si 
usos la imaginación puedes encontrar parodias 
de otros películas, como por ejemplo Star 
Wors o War of the Worlds. Te recuerdo que 
tombién existe uno versión pora GBA, ¡así que 
tombién puedes pedir tu pollo para llevar! 


[oo] 


No sé si Disney lanzó el remake de Chicken 
Little porque ya se les secó lo sesero, o 
porque querían revivir esta tierna historia. De 
cualquier modo, es una película muy diverti- 
do, la cual ahora cuenta con un juego que está 
o lo altura, Tal vez no sea un Costlevanio, pero 
si cumple su cometido: entretener. Si quieres 
una aventura divertido, sin importar que no 
tenga una historia tan elaborada, no lo dudes 
y otrévete a jugarlo; ¿o eres gallina? 


Mi 
Lo verdad el juego no me gustó mucho que 
digamos; se me hizo muy sencillo; quizá no 
está mal pora los jugadores pequeños o sin 
experiencia, pero para alguien que busca con- 
ceptos originales o historias más profundas, 
terminorá por dejarlo en el cajón. Además, los 
minijuegos, aunque son entretenidos, el hecho 
de que sean sólo para dos jugadores, le resta 
oún más puntos. En conclusión, yo te recomiendo 


es muy divertido; lamentablemente, los videoju- que primero lo pidas prestado antes de decidir 
adores más experimentados sentirán la falta de comprarlo, o que mejor inviertas tu dinero en 
E á Ultimate Spiderman. 


dificultad. Pero si buscas algo que te entretenga 


por un rato, te exhortamos a que le des una 


oportunidad; no te arrepentirás; especialmente 


si te gustó la película. 


Adam West (Batman, en la serie de TV). 
Catherine O"Hara (Delia Deetz en Beetlejuice, y la voz de Sally en The Nightmare Before Christmas). 

Joan Cusack (la voz de Jessie en Toy Story 2, y Debbie Jellinsky en Addams Family Values). 

Greg Berg (la voz de Donatello en TMNT de TV, y la de Fozzie en Muppet Babies). 
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Link-es uno de los personajes 
más queridos en Auestro país, 


Puebla no fue la excepción y los 


Janms aparecieron en mayoria. 


Gracias a todos los que 
asistieron a las pláticas 


en las diferentes plazas. 


Cerramos con broche de oro las presenta- 
ciones de Zelda, Mario y Street Fighter. 


El 25 de septiembre fue nuestra última presentación en las tiendas de 


El Palacio de Hierro. Fueron:ocho fechas llenas de emoción y amistad. 
Para Club Nintendo fue un acercamiento con los lectores, para decirles 
que seguimos ahi con ustedes y-que sus comentarios, críticas y suge- 
rencias son tomados en cuenta. Obviamente hubo detalles que nunca 
faltan en este tipo de eventos, pero.nada que no se pueda solucionar. en 
presentaciones a futuro. Tuvimos a 8 ganadores de los torneos de Su- 
per Smash Bros. Melee. La verdad, siempre estuvieron muy reñidas las 
competencias, ya que este es un juego que tiene muchos seguidores. 


Club Nintendo 
en Puebla con... 


elda 


Desafortunadamente no pudimos tener 


este acercamiento con todos nuestros 
lectores en México y Sudamérica. A-no- 
sotros nos encantaría hacerlo. Pero esto 
es sólo el comienzo de muchos planes 
que tenemos en la revista. Si bien estos 
eventos no fueron muy grandes porque 
tuvimos un registro limitado de perso- 
nas, nos damos cuenta de que juntando 
las siete presentaciones en la ciudad 
de México hubiéramos tenido un solo 
evento de 1,500 Ó más asistentes. Por 
eso estamos pensando en grande; sa- 
bemos que ustedes estarán ahí; asi que 
manténganse al tanto de futuros even- 
tos. Ya se acerca el próximo año, en el 
que cumpliremos 15 años, y no muchos 
se pueden dar ese lujo. De alguna forma 
lo: vamos a celebrar y queremos hacerlo 
con todos ustedes. ¡Hasta la próxima! 


A 


Ñ 


tocar es bueno. 


El nuevo Rumble Pak" no será la única cosa que tiemble en el reino de Metroid, 
guía a Samus a través de ésta experiencia pinball en dos pantallas. 
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Mild Fantasy Violence 


¡ El control de los 


Por Axy 
La falta de creatividad 


¿Estamos llegando al límite? 

No sé si piensen de la misma manera que yo, pero en ocasiones ¿no sienten como si estuvieran 
jugando lo mismo siempre? por decir algo, todos los titulos de First Person son prácticamente 
idénticos, sólo tenemos que recorrer grandes escenarios con gráficos asombrosos y ya; y así 
pasa con cada género existente, todos son lo mismo. Antes, en los años del NES y SNES cuan- 
do comprábamos algún juego, nos basábamos en la originalidad, más que en la fama de la fran 
quicia o el personaje; por ponerles un ejemplo, The Flinstones para NES es un excelente título, 
que estoy seguro, muchos de ustedes recuerdan con gusto; pero sinceramente, en la actualidad 
si saliera The Flinstones para GameCube, ¿lo comprarian? Hemos llegado aun momento en el 


que tenemos que intentar recuperar la originalidad, pero eso si, no será nada fácil. 


Uno de los principales elementos donde se nota falta de inventiva, está en el diseño de personajes; ¿Ya cuantas 
a todos nos gusta ver a iconos como Sonic o Pac-Man en nuevas aventuras, pero con una al año 


sería más que suficiente. En generaciones anteriores, surgían más personajes que ahora, por ejem- v6 rSi ones va n 3 === 


plo Aero, Rocky Rodent o Bubsy, todos con títulos para el Super Nintendo, que la verdad eran 
excelentes. Pero ¿por qué entonces no trascendieron? Sencillo: no sevendían, y como ya lo mencio- 
namos, no era por que fueran malos, sino por que el público ya comenzaba a irse más por las ten- 
dencias o modas, preferían un juego donde saliera el personaje de moda, que uno desconocido. 


Los juegos de Mario siempre marcan los 
parámetros para las aventuras en platafor- 
mas; sin embargo, si la tendencia se mantiene, 
en un futuro se podrían volver predecibles. 
Para evitar lo anterior, hay compañías que 
“impulsan” nuevos personajes con gameplay e 
historias buenísimas; tal es el caso de Ubisoft 
con Sam Fisher de Splinter Cell, o Nintendo 
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a nosotros, los videojugadores, responderles 
adquiriendo estos juegos. No estoy diciendo 
que cada título con personajes X lo compren, 
sino que en el momento de la elección, nos 


Uno de los males que bloquea “nuevos talentos”, 
es el de las secuelas. La historia de Prince of 
Persia es muy buena, y desde un principio 
estaba planeada para que fueran tres capítulos, 
y asi se quedara, a pesar de su gran éxito; no se 
von a colgar de él para sacar una cuarta versión; 
y esto es justamente lo que se debe hacer, pero 
que no todos las compañías aplican tan bien 
como Ubisoft. En un coso totalmente contrastante, 
tenemos la serie de Mega Man Battle Network 
de Capcom; siendo totalmente francos, esta saga 
desde un principio fue una mala idea; el juego 
es sencillo y repetitivo, no aporta nada, pero la 
rozón por la que ya está en desarrollo una sexta 
versión, no es por que se trate de un capricho de 


E 
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con John Raimi en Geist. Todos estos esfuer- la compañía, sino porque el título ha tenido una 
zos se aplauden y agradecen, y corresponde buena respuesta de parte de los consumidores, 


debido a que tiene como personaje principal a 
Mega Man. Si le cambiamos el nombre y le 
ponemos cualquier otro robo, les aseguro que no 
hubieran sacado ni la segunda parte. 


fijemos más en otros factores como la diversión, 
y no en si tiene alguna estrella en portada. 


En KOF tuvieron más o menos el mismo problema que Capcom cuando lanzó Street 
Fighter II; lograron tanto éxito que no supieron cómo manejarlo, y en lugar de realmente 
ofrecernos una verdadera evolución en sus posteriores versiones, se limitaron a hacer lo 
mismo cada año. Recuerdo que en la edición de 1999, intentaron cambiar el gameplay 


agregando un cuarto peleador, pero a los jugadores no les agradó tanto, y en lugar de 
seguir probando, SNK decidió regresar la saga a sus orígenes. En este caso, creemos que 
le tienen miedo al fracaso, pero como dicen por ahí, el que no arriesga no gana. 


la Uvidad no se llevar por el aspecto técnico a la hora de pro- 
mide en bits ni hytes mocionar sus juegos; lo que se tiene que hacer, 
Yo considero que la tecnología ha sido partícipe de es usar la tecnología para mostrar y desarro - 
que varios casas desarrolladoras pierdan un poco llar buenos títulos, no usarlos como pretexto 
la creatividad; les voy a explicar por qué. Hace yo para decir “en este momento estamos viendo 
bostante tiempo apareció el juego Little Samson 
poro el NES, donde los programadores de verdad 
utilizaron todo el potencial del sistema para crear un 


mundo sin igual; en serio que no exagero en decir 
que dicho título estaba adelantado a su época; otro aporten algo, no me importa si el juego corre 


Pues porque los programadores se han dejado 


mil millones de polígonos en pantalla”. Digo, 
a mí no me interesa ese tipo de detalles; lo 
que yo quiero son nuevas aventuras que me 


ejemplo similar lo tenemos con Demon's Crest: los 
escenas en modo 7 eran simplemente espectacula- 
res. Partiendo de lo anterior, me pregunto: ¿porqué 
ahora con mejores recursos no hay mejores juegos? 


a 32 Ó 64 frames, o si usa Cell Shaded o no; lo 
que yo deseo es algo diferente, y que todo lo 


técnico sea un complemento. 


Otro ejemplo de sobreexplotación de una 
licencia es la serie de The King of Fighters 
pora Arcadia. No lo niego, al principio result- 
aba muy novedoso el concepto de peleas por 
equipo, pero después de un par de ediciones 
no ofrecían otra cosa más que un personaje 
nuevo y ya. Lo ideal hubiera sido renovar 
el sistema de pelea mínimo cada dos años, 
pero como en el caso anterior, aplicaron la 
idea de “si no está roto, no lo arregles”. 
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¡Rompimiento rápido! 
En prácticamente todos los títulos de bás- 
quetbol, a pesar de que cada jugador tiene una 
posición determinada, la mayoría de veces 
la verdad es que no importaba mucho, y con 
cualquiera podías bloquear un tiro o robar un 
balón, lo cual no está mal, pero sí resta algo de 
realismo. Para Live 06 se ha puesto especial 
atención en este aspecto, de tal manera que 
un jugador que juegue de poste como el Shag, 
tendrá movimientos especiales para que su 
labor sea más sencilla; por ejemplo, tendrá 
saltos verticales para “bajar” a los oponentes 
que intenten “clavar” la bola, del mismo modo 
que un movedor de pelota contará con mayor 
velocidad y habilidad para mandar pases. 


Los juegos Live de NBA son toda una tradi- 
ción en el mundo de los videojuegos; desde 
los años del Super Nintendo hemos disfru- 
tado de ellos; pero también es cierto que ya 


se habían vuelto bastante predecibles, 
es decir, sólo mejoraban los gráficos 
un poco y ya, pero por fortuna, eso 
ya ha quedado en el pasado, y en 
NBA Live 2006 se han preocu- 
pado por otros factores mucho 

más importantes que el esté- 

tico; nos referimos al game- 


vas a sentir la intensidad 


play. Y es que ahora, gracias e y 
a las mejoras, en verdad a! 


de este deporte. 


Desde cero 

Una de las opciones que más nos gustó de 
este juego es la de Player Evolurion; aquí la 
cosa se pone interesante, ya que debes elegir 
algún jugador joven de cualquier equipo, y 
asesorarlo para que se convierta en una de 
las estrellas de la liga. Para su entrenamien- 
to, debes tomar en cuenta varias condicio- 
nes, empezando por su complexión; y es que 
imagínate a un jugador de metro y medio 
jugando de poste, pues como que no sería 
muy buena idea, ¿verdad? Por eso tienes 
que elegir la posición de acuerdo con las 
habilidades de tu personaje, las cuales van 
a estar muy bajas en un principio, pero con 
esfuerzo, lograrás revertir la situación. 


Jugada de cuatro puntos 


2 


¡Avolar! 
Los gráficos mantienen el mismo nivel que 
el año pasado; sólo mejoraron un poco en 
definición, pero nada del otro mundo; ahora 
bien, donde sí se ganó fue en los modelos de 
los jugadores, ya que además de ser idénti- 
cos a su contraparte en la vida real, ahora 
sí todo su cuerpo tendrá valor, evitando lo 
que sucedía antes, que al realizar un pase o 
un tiro, el balón “atravesaba” el cuerpo del 
contrario. Donde si se merecen un recono- 
cimiento es en el apartado musical, que este 
año está mejor que nunca. Encontraremos 
canciones de Black Eyed Peas, Jurassic 5 y 
Afu-Ra, entre otros, todas más o menos del 
mismo estilo, es decir, el Rap. 


METAS. NBA LIVE e rn: o ET Y 
3 


Muchas compañías que desarrollan juegos de básquetbol, abusan de la licencia para vender el título, es decir hablan mucho de los jugadores que lo 
patrocinan o de las marcas deportivas que tiene, en lugar de referirse a cosas importantes como el gameplay, lo que ha logrado generar un ambiente de 
desconfianza entre los videojugadores, y que cada vez estos títulos sean menos populares. Pero por fortuna, EA, al darse cuenta de ello, está intentando 
ofrecernos nuevas opciones y mejoras en NBA Live 06, para que reviva el deporte ráfaga en los videojuegos, y brille como lo hizo a mediados de los 90. 
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a patineta! 
Tony Hawk es sin duda el mejor pati- 
nador de todos los tiempo pero tam- 

bién creemos que mucha de su fama se 

debe a las decenas de juegos que han salido con su nombre; o 

¿tú lo conocerías de no ser por los videojuegos? pensamos que no. El caso es que ha 

salido un título más basado en las acrobacias de este “deportista”, el cual estamos seguros dejará 
satisfechos a los fans del género, ya que se ha refrescado un poco la franquicia para que no sea 


sólo apretar botones rápidamente mientras saltamos. 


TENA TE 3 


Caminando por la ciudad 

Al inicio del juego, comienzas como un patinador que no tiene otra cosa más que su “tabla” 
y muchas ilusiones, y será tu deber que se convierta en el mejor skate del país. La manera de 
progresar es la siguiente: en cualquier esquina de tu colonia, vas a encontrar a varios pati- 
nadores, los cuales te van a poner diferentes retos, que consisten en varias “suertes”; una 
vez que las realices, podrás seguir avanzando. El chiste de esto es que una vez que hayas 
aprendido todo lo básico, vas a poder salir de tu localidad para patinar por toda la ciudad 
de Los Angeles, lo que aumenta considerablemente los lugares donde puedes practicar. 
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Date un descanso 
Si el modo de historia te cansa, a lo 
largo de la ciudad vas a encontrar 
diferentes minijuegos donde además 
de divertirte, obtienes valiosos tips 
que te facilitan la ejecución de varias 
acrobacias. Incluso, para cuando. en 
verdad estés aburrido, se ha agrega- 
do una opción donde podrás dejar 
la patineta a un lado, y ver qué tan 
bueno eres sobre una bicicleta; quizá 
no sea tan profesional como los Dave 
Mirra, pero al ser un extra del juego, 
se agradece, ya que aporta mucha 


variedad. 


Adiós Tony Hawk 


De cierta manera este juego no es más que una actualización de la subserie ' 
Underground; su mayor novedad es sin duda que ahora puedes patinar por una 
ciudad entera, lo que mantendrá a los fans contentos, pero dificilmente a alguien 
más. Sabemos que en este tipo de títulos resulta complicado innovar, pero creemos 
que tal vez una historia más elaborada ayudaría bastante; pero bueno, tienen mucho 
tiempo de aquí a las consolas de siguiente generación, en las que seguramente vere- 
mos más de esta serie, y donde esperamos algo más que sólo acrobacias nuevas. 


Recordando 
el pasado 


Para todos los nostálgicos que empeza- 
ron a jugar esta serie en el Nintendo 64, 
les tenemos buenas noticias, y es que 
Activision incluirá varios escenarios de las 
primeras versiones de los juegos de Tony, 

de los que obviamente mejorarán los grá- 

ficos así como sus dimensiones, para que 

luzcan como si hubieran sido creados para 

esta generación. Pero por si se re hiciera 

poco, además van a incluir un modo espe- 

cial donde podrás competir con un amigo 

en stages especialmente diseñados para las 
competencias mano a mano. 


5 


CLUB NINTENDO 


53 


a 


== 


Z1€ MCGUIRE3:HOM 


ECOM 


¿RR 


Lizzie McGuire es una de las series más populares de la actualidad entre el público de 


los Estados Unidos, si no la conoces, te podemos decir que es parecida a Despistadas o 


Aprendiendo a Vivir, sólo que con un toque más fashion. Tal ha sido el éxito alcanzado, 


que hace poco se estrenó una película basada en las aventuras de este grupo de adoles- 


centes. Pero sin duda uno de los factores a los que atribuimos su despunte, es por la 


talentosa Hilary Duff, quien interpreta el papel de Lizzie. Por todo lo anterior, Buena 


Vista Games nos trae este título, bastante divertido para las videojugadoras. 


Pelea por la 

popularidad 
La historia del juego es de lo más simple, 
Kate, tu rival de toda la vida, y tú, tienen 
que competir por demostrar quién es la 
más carismática, todo bajo una divertida 
dinámica de minijuegos, asíes, de mane- 
ra similar a lo que hemos visto en la serie 
Wario Ware o en Feel the Magic. Varios 
de estos minijuegos incluirán persona- 
jes y objetos característicos de la serie 
de TV, todo para dar la ambientación 
adecuada. Lo que tienes que realizar en 
cada stage, se divide en minijuegos de 
movimientos, de intuición, de apuntar y 


No les vamos a mentir, en un principio creí- 
mos que Lizzie McGuire sería otro de esos 
juegos que son desarrollados sólo como 
objeto de mercadotecnia; pero después de 
jugarlo por un rato, nos dimos cuenta de 
que es muy divertido, quizá no al nivel 

de la serie de Nintendo, pero tiene lo 
suyo. Por otro lado, el título está orien- 
tado al mercado femenino, pero no es 
impedimento para que cualquier persona 
lo pueda disfrutar un rato y darse cuenta 
de que la diversión no se mide en megas. 
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¿Qué vestido se 
ve mejor? 

Vas a tener dos opciones diferentes 
de juego; la primera es la principal de 
historia, donde inicias con tres opor- 
tunidades para completar los diversos 
stages con los que cuenta el título; por 
cada uno que termines, recibirás mone- 
das, y al final del nivel podrás comprar 
unas tarjetas que te otorgan diferen- 
tes beneficios; por ejemplo, algunas te 
permitirán pasar un nivel de baile u 
otras te darán un Dcontinue” para los 
niveles más avanzados. En toral tienes 
que completar más de 100 escenarios 
distintos divididos en 10 stages. 


= == 
ING+ 


De todo un poco 
Todos los minijuegos son muy origi- 
nales, a pesar de que tienen todo el 
estilo de Wario Ware. Los objetivos 
que debes lograr, esrán totalmente 
enfocados al estilo de la serie, por 
mencionarte algo, hay unos donde 
tienes que elegir tu vestuario, bailar 
o arrojar pasteles a Kare. En cuan- 
to a la dificultad, es media, y lo 
puede disfrutar sin problemas cual- 
quier tipo de jugador, aunque resulta 
ideal para los más pequeños. Tanto 
el aspecto caricaturesco que tienen 
los gráficos como la música que se 
maneja, quedaron de maravilla, ya 
que lo vuelven muy llamativo. 


A 


SSITSTUCCIONES¡DenNeraleSs yo : 
"ar É y 


Por ejemplo, E: deseas una imagen cuyo numero es 71373: 
1. Ve al menú “mensajes” para mandar un mensaje 
2. Escribe el código de la | elegida (IMAGENCL) y su número (71373) 


o Y 4. Envía el mensaje al 22122 
“w.movilteka.com y a os tuyo! - 
a mv! IMA NCL “cod HNegida” al 22122 


£haten: 


ya les conociste??? 
conoce gente nueva < 


liga comadrea 5 Envia 


71560 71779 71938 71977 71988 
e y pa 7: AA 
72176 72189 72377 72390 72392 72531 


(a Ejemplo: 


72563 72678 72681 72711 IMAGENCÍ 72285 al 22122 


Hany Potter 
$ 
theme 


BRE y SONIDOS REALES un 
INSTRUCCI ES 

72838 72044 72049 72857 72887 Envia REALCL “cod. del Real" al 22122 <> 

Ejemplo: REALCL 10020 al 22122 


CAN 


70073 70078 70178 70181 70210 


——— nr . r 
E | >= k 
d ta ! 10100 Grito de terror 


70261 70878 70928 71021 71083 ,e._.ees: 
10138 Montada QS 


z 10144 cristalos rompiéndose hn 
XX a 

71474 71477 71492 71514 71556 10142 caballos galopo 

10187 flatulenciassaghs 


10041 ritmo de tambor 


A no te nierdas 
02 £ q ¡SEL LECCION DE JU 

. ¡“Envia JUEGOCL “cod. del prlde 122122 - 
É Ejemplo: JUEGOCL 81491 al 22122 

E (2 sms por descarga, costo/sms $13.00 + 1V.A.) 


¡Snace) Taxi! Fintiall! GTO! 81205) 


dira ao as 


e 60008 90061 E DTS 60131 60191 60211 60248 


i TT meo Franz Ferdinand 


T106, T610, PS 0 
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as sent ado en las 


lo mundo se 
el pasado, 


pero 


TE a 
Nintendo, l: 


O 2005 Nintendo/Konami 


La historia del juego es la siguiente: resulta que en el Mushroom 


Kingdom existe un lugar donde la música es guardada, con > JR 

la intención de que haya armonía en el reino; pero Wario y su 3 AS 
hermano Waluigi han robado las llaves que mantenían el control “AE = 
de la música, ocasionando un caos en los alrededores; por lo que ii" lu? 2 
ahora Mario tiene que recorrer diferentes zonas hasta encontrar- fe — HR 4 


los y recuperar las famosas llaves. Si, quizá la historia no es muy > e 
buena que digamos, pero hay que resaltar el hecho de que tenga 244 al 

ros titul ilo por ienen, o 
una, ya que en ot 0s 1 tu os del estilo por lo regular no tienen, o b ¡$ E 
sea, bailas sin un objetivo en particular. pa — ¿ 
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(0 Un pasito para eclante, 


Para jugar Dance Dance Revolurion se necesita un 
tapete especial (el cual, por cierto, viene incluido con el 
juego); éste tiene impresas las cuatro direcciones bási- 
cas, es decir, arriba, abajo, izquierda y derecha, más los 
botones A, B, Z y Start. Cuando estés jugando, aparece- 
rán varias flechas en pantalla acorde con el ritmo de las 
canciones que selecciones; y justo cuando lleguen hasta 
arriba, debes pisar la que le corresponda en el tapete. 


En un principio te puede resultar 
complicado el jugar, ya que 

de entrada estamos un m7 
poco “tiesos”, por lo 
que te recomendamos 
relajarte y “sentir” la 
música; déjate llevar por 
el ritmo, y cuando menos 
lo esperes, hasta estarás 
haciendo giros en el suelo. 


¿Me permite esta pieza? 
Una de las opciones más divertidas del juego 
es la de dos jugadores simultáneos, pero no 
sólo por la obvia competencia, sino porque 
también ofrece otras opciones no tan lógicas, 
pero que igual sirven y divierten. Para que 
nos entiendas mejor, te comentaremos dos 
situaciones diferentes; la primera es. muy 
común, ya que siempre existe alguien que por 
pena nose atreve a participar; pero cuando 
alguien lo ayuda como si fuera una especie 
de guía, es más sencillo que se anime. Otra 
utilidad que le encontramos a esta opción es 
la de hacer coreografías; si ya tienes tiempo 
practicando con.tus amigos, pueden intentar 
cambiar de tapete en distintas partes de la 
canción, o hasta utilizar los dos tapetes una 
misma persona. 


52 eto para aTPas 


aburras después de dos horas, 
y este título cumple a la perfec- 
ción este punto. Se han incluido 
varios temas clásicos que han 
acompañado a Mario desde sus 
comienzos en el NES hasta su 
más reciente aventura en Super 
Mario Sunshine, pero mezclados 
de tal forma que aunque no estés 
jugando, en verdad te dan ganas 
de pararte y entrarle al “bailon- 
go”; además contamos con una 
que otra canción de artistas origi- 
nales, dando un gran total de 25 
piezas en un principio. 


hace disfrutar el baile a un nuevo nivel. 


¿Se acuerdan de los minijuegos que aparecieron en 


Donkey Konga? Pues la misma idea se ha acoplado a | 


DDRMM, para crear un total de nueve divertidos juegos 
que te harán pasar ratos inolvidables. De los que más 
nos gustaron, están tres; el primero es Punch Up, donde 
en pantalla veremos unos troncos de los cuales se aso- 
marán unos Goombas, y con ayuda de las flechas del 
tapete, tendremos que golpearlos. En otro que se llama 
Avalanchel, el objetivo.es esquivar unas bolas de nieve 
que nos van a arrojar. En Banana Store controlaremos a 
Mario, quien tiene que moverse rápidamente para atra- 
par el mayor número de bananas posible, que dejarán 
caer unos simios en lo alto del escenario. 


Siéntete como en casa 


No sólo las melodías que podremos escuchar y bailar son pertenecientes 
al universo de Mario, sino incluso toda la ambientación del juego. Por 
ejemplo, en prácticamente todos los stages verás tubos, hongos 
o Piranha plants, dando vida a los parajes del reino; pero también 
existirán otros personajes como los boos o unas flamitas que apa- 
recerán al azar en ciertos escenarios sustituyendo a las flechas que 
marcan el ritmo, dificultándote el pisarla en el momento correcto, 
Todos estos elementos le dan un sentimiento diferente al juego, y : 
es que ni pareciera un Dance Dance Revolution. Pero no, no estamos 
diciendo que esto sea malo; al contrario, creemos que fue lo mejor, pues te 


Nintendo Records presenta 


Lo más importante en cualquier juego musical, son las canciones, 
debe existir una gran variedad de temas y géneros para que no te 
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¡Palandeo por 
un benus 


de 


lLifente en Termal 


Conforme progreses en el modo de 
historia y consigas buenas califica- 
ciones en tus bailes, se van a desblo- 
quear varios extras muy interesantes, 
como nuevas canciones, minijuegos 
y niveles de dificultad. Esto último 
es muy importante, porque permite 
a los jugadores más experimentados 
probar sus habilidades en niveles ver- 
daderamente altos; por otro lado, si 
es tu primera experiencia con juegos 
de baile, no te preocupes, pues exis- 
ten canciones muy tranquilas que te 
enseñarán a calcular el tiempo de los 
pasos, y poco a poco podrás ir pro- 


bando canciones más movidas. 


NTRA mí 
nderground' 
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Estamos seguros de que muchos tenemos kilitos 


de más que quisiéramos desaparecer, y aunque 
no lo crean, este juego nos va ayudar a conse- 
guirlo. Olvídate de las horas que pasabas atorado 
en el tráfico para llegar a tu sesión de aeróbics; 
ahora sólo tienes que encender tu Game Cube 
y entrar a la opción de ejercicio, donde un con- 
tador especial te dirá cuántas calorías quemas 
por cada canción que bailas, por lo que puedes 
llevar perfectamente un control de tu peso. La 
verdad es muy divertido, porque te puedes trazar 


varias metas, para 
que en determina- 
do tiempo tengas 
la condición que 
desees y que no te 
cueste tanto traba- 
jo lograrlo. 


El primer tapete que se 
realizó en el mundo de 
los videojuegos corrió 
a cargo de Nintendo; lo 
diseñó a finales de los 
años 80, y no se usaba 
para bailar, sino para 
correr; así es, funcio 
naba en conjunto con el 
juego World Class Track 
Meet, en el legendario 
NES, donde representá- 
bamos a un corredor. 


año 2000, 


si 
R 
Es 


E : 
ales 
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de Disney. La verdad. un 


Todos los que ya conozcan esta serie, estarán de acuerdo 


con nosotros en decir que resulta sumamente diver- 


tido esto del baile, pero también es cierto 
que ya le hacía falta un poco de variedad 
al asunto. Y es justo lo que esta versión 
ofrece, pues para empezar tenemos 
una gran novedad que son los mini- 
juegos, demostrando que el tapete se 
“e puede aprovechar de formas mucho 
más creativas, sin contar los temas 
originales y los personajes de Nintendo. 
Lo consideramos una de las mejo- 
res opciones para este fin de año; 
es de esos juegos con un replay 
value muy alto; y si le agregamos 
que el tapete que acompaña al 
juego lo podrás utilizar en Karaoke 
Revolution Party, pues ¿qué estás 
esperando? Corre por tu DDRMM. 


RanKing 
Master 


Este tipo de juegos me encantan; 
hace un par de años, cuando el 
género estaba en apogeo gracias 
a los Pump It Up, mi hermano y yo 
nos la pasábamos todos los fines 
de semana en las arcadias; por 
eso ahora que gracias a Konami y 
Nintendo podremos tener toda esa 
emoción en nuestros hogares, no 
hay que dejar pasar la oportunidad; 
es un excelente juego que literal- 
mente no te va a dejar ni respirar, 
además de que podremos bajar de 
peso. ¡¿Qué otro juego hace esto 
por nosotros?! 


Crow 


Siempre usamos las manos; ¡ahora 
es tiempo de mover los pies! Por 
primera vez tenemos un título de 
baile con personajes clave del 
Mushroom Kingdom, La música 
queda perfectamente acoplada al 
estilo de juego y va desde temas 
originales de Nintendo, hasta rolas 
de actualidad que harán verte como 
el Travolta de los videojuegos. Me 
gustó mucho que incluyeran mini- 
juegos para sacarle provecho al 
tapete. DDR: Mario Mix es un 
juego que disfrutarás al máximo en 
compañía de tus amigos. 


[es] Panteón 


Los juegos de ritmos han sido 
del agrado de ambos géneros de 
videojugadores desde hace ya 
varios años; pero indudablemente, 
Konami se llevó las palmas con 
el Dance Dance Revolution, que 
puso a todos a bailar literalmente. 
Después hubo copia tras copia de 
este genial concepto, pero esa es 
otra historia. Ahora tenemos una 
nueva versión con Mario y sus 
amigos, la cual no podemos dejar 
de recomendar, y tú no puedes 
dejar de jugar; aunque sigue laten- 
te la pregunta: ¿y Peach? 


| MEAN Esa lO 


hazlo tuyo 
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pa 


5 
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E gameboy.com 
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“Recibimos cartas variadas preguntándonos la localización de algunos de los conejitos que tienen las llaves para 
los minijuegos de Super Mario 64 DS. Como siempre, nos gusta ir más allá y resolver las dudas de la mejor maner. 
te daremos de una vez la posición en la que puedes encontrar a todos los escurridizos roedores. Recuerda que de 

“controlando a cada personaje o de lo contrario no aparecerán los conejos que guardan sus minijuegos 


el 
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7. En el corredor, junto a la catarata del cas- 
tillo. 
£. En la fosa del castillo. 
3. En el sótano, frente a la entrada de 
Lethal Lava Land. 
4. En el sótano, frente a la entrada 
de Lethal Lava Land. 
5, En el cuarto en donde está la 
entrada a Jolly Roger Bay. 
£. En el segundo piso del cas- 
tillo. 
7. En el cuarto de espejos del 
segundo piso. 


Wario 


( 1. En el área a la derecha del castillo. 


F. Junto al hoyo que te lleva a Over the Rainbows. 
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2. Frente al puente del castillo. 
3, Frente al puente del castillo. 
4, Frente al puente del castillo. 

> 


entrada a Lethal Lava Land. 


2. En el cuarto donde está la entrada a Whomp's Fortress. 
3, Detrás de la estatua de la estrella en el patio trasero.4, Junto al Toad en un pasillo del sótano. 
5, En el cuarto donde está la entrada a Tiny-Huge Island.ó, En el tercer piso del castillo. 


— CAS 
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Yoshi 


7. En los arbustos cercanos al inicio 
(fuera del castillo). 


En las flores que están pasando 
puente de madera del castillo, 

En la fosa del castillo. 

En el sótano, enfrente de la 


Luigi 


7, En los arbustos cerca del ini- 
cio. 
2, En el cuarto en donde está la y 
entrada a Bob-omb Battlefield. —= 
3, En el cuarto con la pintura de 
Mario, detrás del cuarto de mini- 
juegos. 
4, Sobre la puerta que lleva al 
patio trasero (en donde están los 
Boos). 
5, En el túnel que lleva a los dos pila- 
res que secan la fosa. 
£. En el segundo piso del castillo. 
7, En el techo del castillo. 


la nave d ¡HE ME 7 den a 


Antonio Castro Chavarría 


En la parte sumergida, nada hasta el 
Lodge y explora un poco para encon- 
trarla. 

2. Lupus' Key (Ichor) 

En al cuarto de (5 plataformas vola- 
doras; está cerca de las cuatro plata- 
formas con el Fuelpad. 


Debajo del castillo; debes sumergirte 
en el agua. 


SS e A) bone) 


UNJG H IAHK (ELSE 


Se encuentra cerca de los cuatro pila- 
res; usa el jetpack para subir a la cima 
de donde llegas, justo arriba del cuar- 
to de Big Brain. 

5 Carao Kew (Tawfret) 

Nada debajo del árbol donde 
encuentras los pantalones 
y habla con Gimlet; él te 
dará esta pieza. 


TEA 
/ 14 14 / ES 


(e G A ¿ E 
Dispárale-a a las gemas 
verdes junto al vehículo y Y 
éste las absorberá. Después 
de que haya tenido bastante, 

verás un cinema de un rayo golpeando 
a un satélite. Regresa a donde empezas- 
te y entra en la cabaña en donde está 
Magnus,¡él te dará la pieza. 


7. Tuse (Mizaris Paíac 2) 

Dirígete a la pirámide y entra; ahora 
vuela hasta el Drone Transformation 
Pad sobre el pilar. Continúa hasta que 
veas a los corredores. Entra en la carrera, 
y si ganas, el Fuse será tuyo, 


Cell (Water Rut) 

Termina la S$ Anubis” Floyd Mission 

y obtén calificación de oro para con- 

seguir los Ear Plugs. Dáselos a Ivana 
the Beat y ella te dará el Power Cell. 


O Tune Hatrh Kou [(Ernruvechin) 
Pie SJHNOS 1 AEChÁ PREH (DPIWHSHIP/ 


Controlando a Juno, ve al lugar 


donde tienes que saltar en lava y sumér- 
gete. Encuentra un hoyo en la pared, 
donde hay muchos Capacity Crates. 
Continúa y llegarás a un cuarto; ahí está 
la pieza que buscas. 


Consigue todos los Tribals y habla con 
King Jeff. 

Ve. a br mina y OÉA en un Tribal; 
ahora habla con el sujeto que te dio la 
llave de la mina, Fernando. 
er — AOS 
volar cerca de la cima del techo y entra en 
el pasaje; después del largo recorrido, vuela 
y dispárale a los francotiradores hasta que 
localices a Magnus, quien te dará la pieza. 


y 
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ur End n of SorroWW 


LA OSCURIDAD SE AVEGINÍS 
PERO TAMBIÉN EL MERGE 
QUE ACABARÁ CON:BLTA 


EYISTEN SERIES DENTRO DEL MUNDO DE LoS VIDEOJUEGOS CUYOS NOMBRES 
SON SINONIMO DE CALIDAD, DE ENTRE LAS QUE DESTACA CASTLEVAMIA* 
ESTA SAGA, CREADA EN 1986 Por KONAM!, SE HA GANADO UN LUGAR MUY 
ESPECIAL EN EL CORAZON DE MILES DE JUGADORES EN TODO EL MUNDO, YA 
QUE EN CADA UNA DE SUS APARICIONES HEMOS PODIDO DISFRUTAR DE EYCE- 
LENTES HISTORIAS, QUE NOS HAN LLEVADO A VIVIR GRANDES MOMENTOS, 
YA SEA SoLoS O CON NUESTROS AMIGOS Y HERMANOS, Y AHORA, DESPUES 
DE MAS DE DOS AÑOS DE CALMA, EL CONDE ESTÁ A PUNTO DE REGRESAR, 
Y SERÁ NUESTRA OBLIGACIÓN DETENERLO EN CASTLEVAMA DAWN OF 
SORRoW, PARA NINTENDO DS, 


BISGIVOTIDO 
CasSTLE Valla 
Como debes saber, este titulo es secuela directa de Aria of 


Sorrow, que apareciera para e | Game Boy Advance, y su pro= 


: La forma de progresar es exactamente la misma que en los tres juegos de 
tagonista es de nueva cuenta Soma Cruz. Los hechos en este GBA, es decir, recorriendo de pies a cabeza un castillo, a la vez que recolecta- 
nuevo capitulo toman lugar un ano despues de haber venci mos ¡tems que nos ayuden en nuestra misión. Eso sí, sentimos una diferencia 
NOA en cuanto a la estructura de los escenarios: ahora están más elaborados, y no 
tomado como prisioneros a varios amigos de Soma, además nos referimos al aspecto gráfico, sino a la manera en la que se “conectan” los 

de construir un castillo idénti cuartos y pasillos; porque a pesar de que los anteriores títulos no eran nada 
lineales, las diferentes rutas de acción que tenías eran limitadas, y en ocasio- 
nes resultaba muy lógica la elección del camino correcto. En cambio, en DOS, 
cuando no puedas avanzar debido a la carencia de algún ¡tem, podrás conti- 
nuar tu exploración por otros caminos, e incluso encontrar cuartos secretos 
que te sirvan como atajos entre las distintas zonas del mapa. 


co al que tuviera el Principe de 
las Tinieblas, todo con el obje 
tivo de traerlo nuevamente a 
la vida. El impedir este acto 
no te será nada facil, y es que 
como la secta está consciente 
de que no te quedar is con los 
brazos cruzados, han resucita 
do varios enemigos, los cual 

custodiarán C ida rincon «del 


castillo 
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APRECIO a DIBUJAR 


Todas las mejoras que te comentamos enri 


Una nueva experiencia 


Xonami se caracteriza por siempre sacar provecho 
de las capacidades del sistema para mejorar tanto: el Fear 
aspecto como: el gameplay de sus juegos. Si recuer- 3 2Va0 Ro 2: ala hora de marcar los conjuros; olvidate del 
dan, en Castlevania IV de Super Nintendo utilizó de ; Í_ pad y de los botones; aquí los hechizos los 
manera magistral el Modo 7 (exclusivo del SNES), y en EE dl - = =% 

- : E - realizas con el Stylus en la pantalla tacul, y te 
el Nintendo 64 llevó la saga por primera vez al mundo : y 
en 3D; y por supuesto el Nintendo DS no iba a ser la 
excepción, y han logrado darle un nuevo “aire” a la 
serie. Para empezar, en la pantalla superior vas a poder y básicos; pero conforme avances aumentará 
abservar varios aspectos que agilizarán tu. juego; tal . 42 su complejidad; tienes un determinado tiem- 
as el caso del mapa; si recuerdas, antes era necesario ca E , - : > 

: e = po para marcarlos; si se termina, el jefe se 

poner pausa para que se desplegara, lo que no:sólo te > 
restaba tiempo, sino que incluso en ocasiones hacía 
que te perdieras; pero ahora, como puedes ver tu des- 
plazamiento en “tiempo real”, el llegar a tu destino será 
más sencillo. Igual pasa con la pantalla de status, que = 


E al activarla, siempre permanecerá en la parte superior, = LOS SP TRITUS TE ayu SA A 


sermitiéndote realizar una mejor estrategia. 


quecen bastante el juego; pero definitiva: 


mente la más representativa y original viene 


sirven para poder terminar con los jefes. Los 


trazos son pentagramas en un principio muy 


regenerará, por lo que te sugerimos que antes 


entres al tutorial para ensayar tus magias. 


Al igual que en su precuela, aquí también vas a poder cs > el alma de los 
enemigos que derrotes, lo que te dotará de nuevas habilidades, además de 


que, al hacerlo, poco a poco completarás un listado de las almas del juego, 


es esencial que tomes sus almas, ya que estas te darán capacidades que, 


ellas, seria imposible que progresaras, por decir algo, el salto doble. 


O _ ——— 


e ala br ca A ro + 


Za muerte y compañia 


' Los enemigos que encontrarás en el juego son muy diver- 


sos; están los que no pueden faltar, como las medusas 
Tu armamento es algo que se también qee tomar en cuenta, 
o los esqueletos, pero tambien hay totalmente nuevos : 
como las armaduras gigantes o los arqueros. Unos que a 
llamaron mucho nuestra atención, por su aspecto, son que consigues pa saber si si son » mejores a los que estás 
unos monstruos enormes que caminan en dos patas, y usando; de hecho, elj juego te permitirá. tener dos confi- 
es que su cuerpo se encuentra lleno de heridas, donde guraciones diferentes de los artículos que use Soma, de 
se alcanza a ver su esqueleto, muy bien diseñado en si A DIA d : nen 
todos los sentidos. Los jefes son simplemente especta- 3d cuina ER E La preparada pare enter 
culares, no sólo por = > igos débiles y fuertes. 
su tamaño que abar- Ss a 
ca casi toda la pan- q 
talla, sino también 41 ¿E a 
$ por las rutinas que ¿¿MG+ Sn Le 


tienen para atacarte, 
gracias a las cuales 
realmente vas a tener 
que pensar la manera 
de eliminarlos, ya que 
su punto débil puede 
estar descubierto 
sólo un instante, que 
si no aprovechas te 
puede costar la vida. 
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Í 2uz de luna 


- tes como bosques y cavernas, que te dejarán babeando tu NDS debido al gran aspecto gráfico; resulta 
barda ver cómo la pantalla se puede llenar de pea yen ningún momento la acción se 


Dacia As pero contrario a lo que muchas 
personas creen, no es una historia oxigi- 
nal, sino más bien es una adaptación de 
Cusdlvania Pena ef Blcdiuara PO Es 


ha sido maravillosa y 
Dawn of Sorrow lo 
conf pues cuen- 
ta c0 ersiones 
arrange de temas 
clásicos así como 
nuevas melodías que 
deleitarán tus oídos. 


El fín de la maldad 


Castlevania Dawn of Sorrow es una obra de arte en toda la extensión de la palabra. La mane- 


ra en la que Konami combina el gameplay original, o sea, el movimiento del Pad y los botones 


con las capacidades táctiles de la consola, es de aplaudirse, ya que en ningún momento se 


pierde la esencia de la serie, y sentimos que le viene muy bien esta renovación, que demues- 


tra que los juegos en 2D, contrario a lo que muchos creen, todavía tienen bastante que 


ofrecer, Si tienes un 
Nintendo DS, sim- 
plemente no pue- 
des perdértelo, 
pues es de lo mejor 
que tendremos este 


fin de año. 


Aanking 
E Master 


Creo que no hay videojugador en 
el planeta al que no le gusten los 
títulos de Castlevania. Se ha vuelto 
una saga mítica, quizá no al nivel de 
otras como The Legend of Zelda, 
pero la calidad de cada una de sus 
versiones es innegable. Con Dawn of 
Sorrow, Konami pretende regresar a 
sus orígenes a la serie, en los cuales 
la acción era constante, dejando en 
segundo plano la exploración. Es uno 
de los mejores juegos que han salido 
para la consola desde su lanzamien- 
to, y tomando en cuenta la creativi- 
dad y visión del equipo desarrollador, 
sería un delito perdértelo. 


Br Crow 


Ya que Konami no se ha decidido en 
tanzar un título de Castlevania para el 
Nintendo GameCube, es un alivio que 
por lo menos no se haya olvidado de 
los portátiles. Con Castlevania Dawn 
of Sorrow tenemos una secuela 
directa del último título de Game Boy 
Advance, pero aprovechando bastan- 
te bien la pantalla táctil y exprimiendo 
los procesadores gráficos del DS. 
Cronológicamente es el último título 
de la saga y promete acción cons- 
tante similar a la que vivimos hace 
años en Symphony of the Night. Y 
de la música ni se diga: mantiene el 
sentimiento original de la saga. 


Panteón 


Siendo un gran fan de la saga inmor- 
tal, no podía quedarme sin checar el 
más nuevo Castlevania. Como ya es 
costumbre, Konami logra de nuevo 
un juego que trasciende al tiempo 
y al espacio; aunque es evidente 
que siguen recurriendo al estilo de 
Symphony of the Night. Me gustaría 
más que hicieran una aventura al esti- 
lo del Dracula's Curse y del Super 
Castlevania IV. Pero dejando este 
detalle a un lado, es imposible jugarlo 
sin maravillarme ante las proezas que 
esta gran compañía logró en el NDS, 
y la forma en cómo aprovechan las 
capacidades del sistema. 


10 


una fiesta. 11 
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Mario y sus amigos toman un crucero alrededor del mundo, y tú NINTENDO 
estás invitado. Con 85 minijuegos nuevos, 6 tableros y hasta 8 (és GAMECUBE. 
jugadores, podría ser la fiesta más grande a bordo jamás vista. 


0 
Comic Mischief 

DO poiay 

PRO LOGIC H 


Cementerio. 


de videojuegos )P 


Por Panteón 


Bienvenido; entra por tu propia voluntad al Cementerio y deja un poco de la alegria que traes contigo. Hay una 
ambigúedad en mi sección en este mes; por un lado, tenemos las celebraciones tradicionales de nuestro pais, y 
porel otro, un momento de reflexión que me infunde un sentimiento más nostálgico que el de costumbre. 


Empecemos con los festividades de los días 1 y 2 de noviembre, en las que rendimos un homenaje a aquellos que 
se hon ido, pero sin dejar de celebrar el momento de los que siguen con vida. Los recuerdos perduran, y al son de 
la música domos gusto a nuestros sentidos con los viandas tradicionales del mes. Así que te sugiero mucho que disfrutes de la compañía de los tuyos 
mientras se pueda, y comas una rebanada de pan de muerto en honor de tus seres queridos. 


Ahora si, vamos a ver el lado reflexivo del que te hablé al principio. conceptos e inclusive de géneros, me he mantenido al tanto de lo 
Desde que recuerdo, los videojuegos han sido una parte importante que acontece y al día en lo que a tecnología se refiere. Pero nunca he 
en mi vida; y aunque no ví su nacimiento, los he visto avanzar a olvidado a aquellos a quienes debemos la diversión del día de hoy, así 
pasos agigantados desde hace años. Presenciando esta evolución  comojamás dejo de pensar en que cada juego es especial a su manera, 
de los sistemas, de los personajes existentes y la creación de nuevos principalmente los que comenzaron con todo esto. 
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Genios como el gran Shigeru Miyamoto, Hideo 
Kojima, Shinji Mikami, y tantos más, han logra- 
do que al tomar el control de una consola, real- 
mente tomemos el control de nuestros sueños, 
permitiéndonos vivir aventuras imposibles y 
convirtiéndonos en cualquier cosa que quera- 
mos ser. Pero hoy día nadie recuerda a Ralph 
Baer, el verdadero padre de los videojuegos; el 
reconocido Nolan Bushnel, quien llevó el famoso 
Ponga las Arcadias; Warren Robinerr, el creador 
de los juegos de aventura y de la primera cosa 
oculta en un videojuego. Muchos dicen saber 
mucho al mencionar un nombre japonés; pero 
los verdaderos conocedores saben que el origen 
no fue en el Lejano Oriente. 


= == AAA 


Con la piratería y la mercadotecnia, los llama- 
dos “jugadores casuales” se multiplicaron. Hoy 
existen más personas que juegan por jugar, y son 
quienes se dejan llevar por los gráficos y el poder 
de los sistemas. Cuesta trabajo conscientizar a 
quienes se aferran solamente a lo nuevo; muchos 
no aceptan que en el principio la diversión consis- 
tía en cuadritos moviéndose en la pantalla de una 
televisión, y es indignante su manera de ver a los 
clásicos como algo sin valor. Se dejan llevar por 
nombres famosos y títulos que tienen resonancia 
en tiendas; para ellos, el que un vj tenga secuelas 
lo hace bueno, y no es así. Hay ocasiones en las que 
los remakes son más jugados que los títulos nue- 
vos; pero no se dan cuenta porque siguen con la 
venda en los ojos y compran lo que acaba de salir. 
Olvidan que el concepto de un juego es lo que vale, 
y que la diversión y sentimiento que te transmite 
es lo que te hace volver a ponerlo en tu sistema. 


el padre de los videojuegos. 
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de los mejores juegos, 
uno de los mejores finales. 


Hoy tenemos tantas cosas a nuestro favor, que nos facilitan y de cierta 
manera echan a perder el juego. Grabar antes de enfrentar a un jefe es una 
técnica muy común; pero antes debías de volver a pasar toda la escena para 
enfrentarlo, como es el caso de Ninja Gaiden. Esto puede parecer tedioso 
y molesto para las nuevas generaciones; pero es precisamente lo que nos 
hizo ser mejores a los veteranos del control. El encontrar ese combo, esa 
jugada, ese punto débil, esa arma correcta; memorizar el lugar donde había 
energía, municiones y vidas; el pasar cientos de veces un abismo hasta per- 


feccionar el salto. Esas eran las cosas que teníamos a nuestro favor, no para hacernos la vida fácil, sino 
para poder saborear un juego de principio a fin y ver la pantalla donde decía CONGRATULATIONS y 
respirar aliviados y orgullosos de haber sido capaces de haberlo logrado por nosotros mismos. 


Muchos me preguntan el porqué de jugar una cosa del ayer; se cuestionan 
la razón por la cual prefiero comprar un cartucho de NES en un tianguis 
a ir por el más nuevo existente. La razón es simple: por mucho que evolu- 
cionen los videojuegos, por muy bonitos que sean los gráficos, si no me 
hacen sentir lo que aquellas maravillas de antaño, simplemente no atrae- 
rán mi atención. No ha habido juegos que tengan la misma emorividad 
como Chrono Trigger, Doube Dragon II The Revenge, Ninja Gaiden II 
TDSOC, Super Mario Bros. 3, y muchos más. Hoy día, tratan de ocultar la 


; emotivo, 
excelente, perfecto. 


falta de creatividad con sólo inventar parientes, decir que son precuelas o cambiar la historia. 


ES 


también los 


Al ver que los viejos nombres en la arena desaparecen con el paso de los 
nuevos títulos, al saber que muchos que piensan solamente en ganar y no 
en disfrutar el juego, al ver cómo todos se dejan llevar por la potencia, los 
gráficos y los números, pienso que todos han olvidado sus raíces. Pero como 
siempre, Nintendo ha demostrado que lo más básico es lo mejor; y mientras 
todos muestran cientos de botones y cifras, la nueva promesa, el Nintendo 
Revolution, nos hace tomar conciencia de lo importante que es valorar nues- 
tros orígenes. Su control no solamente es lo más avanzado e innovador que 


se ha mostrado, sino que también nos hace recordar que lo importante es el juego mismo. 


ca 

- SL 
A decir verdad, quedé maravillado al presenciar la magnificencia del Revolution; Su 
pero el hecho de que es el portal para que los clásicos vivan otra vez, fue lo más O 
impresionante de todo. Ahora podrás tener aquellas joyas que brillaron hace años, A 
y no sólo eso, sino también la oportunidad de valorarlas como se debe. Esta esla | “=*| 
brecha para que los videojugadores de todas las edades puedan conocer el pasado ) 
y dejar los complejos de la actualidad a un lado. Es hora de regocijarnos y vivir >) 
las aventuras de los héroes del ayer y las de hoy, pues quien realmente sabe puede ee y 


compararlas y admitir su valía. 


Y aporte, 


Este mes es muy especial, y debemos celebrarlo. En 
esto ocosión los preguntas de la trivia estan regaladas, 
asi que espero sus correos electrónicos pora que pue 
dan gonarse uno de los paquetes que mi gran amigo, 
Ives Rountree, muestro de TCG, me ha proporcionado. 
Y eso no es todo; les tengo una sorpresa preparada a 
los fans de Pokémon, en conjunto con esta autoridad 
en el tema; así que no se pierdan ningún número de 
nuestro revista, pues estoy seguro que les resultará 
muy interesante. Tengo cinco paquetes para aquellos 
que gustan de jugar Yu-Gi-0h!, que tombién te 
servirán de mucho si lo que buscas es adentrarte en 
este competitivo pasatiempo. Se trata de un deck y 
dos booster packs para cada uno de los ganadores; 
ideal pora iniciar a jugar o para hacer más fuerte 
tu deck que tengas. Recibiré correos a: mi cuenta: 
panteon Wdubnintendomx.com solamente los días 
14 y 15 de noviembre de 2005, pero recuerda que 
debes induir tus datos completos (nombre, dirección 
y telefono) pues de lo contrario tu participación no 
será válido. Me comunicoré con los ganadores via 
telefónica el dia 17 de noviembre. Los que residan en 
el D.F. y Area Metropolitana, tendrán hasta el 25 de 
noviembre de 2005 para venir a recoger su premio en 
los oficinas de la redacción: ubicadas en: Av. Vasco de 
Quiroga 2000, Edificio E, 2do Piso, Colonia Santa Fe; 
de lunes a viernes, de 10:00 am a 2:00 pm. Tendrás 
que traer una identificación con copia. Si resultas 
ganador y resides en el interior de la república, no 
te preocupes, ¡te mando tu premio sin costo alguno! 
Recuerda que esta promoción es válida solamente en 
la República Mexicano. 


Promoción notificada a la Procuraduria Federal del 
Consumidor (Profeco) mediante escrito de fecha 20 
de enero de 2005. Para mayor información llama 
al: 52613769. En caso de incumplimiento, repórtalo 
a lo Profeco. 


Trivia Castlevania 


1. ¿A quién se refieren con la “Leyenda del Red 
Blaze”? 


2, ¿De qué juego son los personajes Mark y Bert? 
3. ¿En que juego de NES se hace mención (aunque 


en broma) a varios actores del cine de terror clásico 
como Bela Lugosi, Boris Karloff, Lon Channey Jr. y 


varios más? 
.? 2) 


Todavía es muy pronto para decir la última palabra acerca de las posibilidades que tendremos con el Revolution y la opción 
de descargar juegos clásicos; pero yo opino que es una de las mejores noticias que hemos tenido acerca de la nueva genera- 
ción de sistemas. Lo único que puedo decir después de estas reflexiones, es que tomes conciencia del porqué los juegos son 
buenos, pues próximamente volveremos a experimentar los sentimientos del ayer. Y por supuesto, las puertas del Cementerio 
3 Punto de Videojuegos se mantendrán abiertas, pues su finalidad es que valoremos todos los videojuegos como se debe. 
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pay MIES-DE DiSsiow 
OKIAS Compañía: Disney Interactive + Desarrollador: Traveller's 

Tales + Clasificación: Teen * Categoría: acción/aventuras * 

Jugadores: 1-2 + Fecha de salida: noviembre 2005 


En I 


A PRIMERA EsT7 
A EN PARIO 


A 
> TIERRA DE MARNITA 
O 
SER CONTADA 


a impresión inicial de quien no conoce la historia de Narnia puede ser fatal, pues 
todos ya experimentamos el maravilloso mundo que Tolkien creó en su saga litera- 
ria; The Lord of the Rings, además de otra serie de libros infantiles de las aventuras 
de Harry Potter. Ambas llevadas a la pantalla grande con la tecnología de nuestra 
época y producciones millonarias. Por esta razón, de primera vista, parece una película 
más lista para aprovechar el éxito de las demás, con una mezcla de los detallitos existentes. 
Evidentemente, con los avances tecnológicos ahora es más fácil recrear los mundos de fantasía 
de los libros que antes; y también es obvio que decidieron aprovechar los cuentos de Narnia, 
ahora con la moda de hacer remakes. Pero antes de pensar “se trata de una copia de Harry 
Potter o de Lord of the Rings”, debemos saber que el autor, C.S. Lewis escribió sus obras hace 


ya muchos años, y era un gran amigo de Tolkien, así que nadie se copió en realidad. 


¡Pero deveras se 
parece...! 


Ahora bien, las similitudes entre Narnia y 
muchas otras historias son demasiado noto- 
rias como para que las pasemos por alto. 
Son cuatro chicos que llegan a un mundo de 
magia, traen baritas de dormir, son parte de 
una profecía que sólo ellos pueden cumplir, 
etc. La verdad cuesta trabajo creer que no se 
trate de una “multicopia”, pues las cosas simi- 
lares con Peter Pan, Harry Potter, The Lord 
of the Rings, Never Ending Story, Dungeons 
8: Dragons (la caricatura de los ochentas) y 
otras más, nos hacen dudarlo. Pero analizán- 
dolo desde el punto de vista de que se trata 
de una aventura épica de antaño, vale la pena 
darle una oportunidad. 
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Narnia en tu GCN 
The Chronicles of Narnia: The Lion, The Witch and The Wardrobe para el GCN está bas- 
dado directamente en la cinta del mismo nombre, en donde vivir las mismas experiencias de 
los protagonistas está sólo a un botón de distancia. Peter, Susan, Edmund y Lucy son cuatro 
chicos que son llevados a una lejana mansión para protegerlos de la Segunda Guerra Mundial. 
Como sin dificultades no podría haber película, los niños encuentran un extraño guardarropa 
el cual realmente es el portal al mágico reino conocido como Narnia. Tu misión será pasar los 
múltiples niveles del juego, hasta llegar con la White Witch, quien tiene sumido al reino en 
un invierno perpetuo, y por supuesto, bajo 
su control. Afortunadamente, cuentas con 
la ayuda de Aslan, el Dios León; en tu dura 
jornada por la libertad. 


Edmund 


f 


La unión hace la fuerza 

Además de las habilidades individuales, podrás conseguir eventualmente técnicas en equipo para unir 
las destrezas de dos amigos y ejecutar un ataque devastador, el cual usualmente se emplea en algún tipo 
de puzzle del escenario. Dependiendo de los personajes que se unan, será el tipo de ataque. Recuerda 
mantener a todo el equipo en óptimas condiciones para que puedas usar sus habilidades en el momento 


un personaje cumple una tarea, los demás debe- 
rán mantener a raya (o acabar) a los enemigos. 

Aunque ten en mente que muchas veces el CPU! 
no tiene la misma maña que un jugador real; 
por ello es mejor dejar a uno de los personajes 


controlados por la computadora que haga el 
trabajo “repetitivo”, mientras tú te deshaces de 


los atacantes. y 


¿Cuatro personajes? ¿Hablldades E 
¡Auxilio! ES x 


Existen títulos donde cambiar de un personaje a otro resulta lo y muy 
tardado; es muy común que mientras estás tratando. demás 
son eliminados. Afortunadamente, en Narnia : ade E 


ataque como el control de los miembros del equipo. Atacar es oo, E 
simple; emplea muchos botonazos y cada chico realizará una serie degolpes. Y ¿ 
en cuanto al cambio del equipo, puedes hacerlo con un solo botón, tenien- 
do un rápido acceso a los demás personajes. Aunque recuerda que si te 

pasas, tendrás que volver a repetir el ciclo por el equipo completo. 


il 


= 


(OQ)2005 Disney/Walden 


Lucy Peter Susan 
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Puntos buenos, puntos malos Tu desempeño The Chronicles of Narnia: The Lion, 


Los escenarios están bien detallados y cuentan Una vez completada una etapa, verás la clásica pantalla The Witch and The Wardrobe es 
con muchos elementos; aunque si notamos que en donde se hace un recuento de tus esfuerzos; cuántas Una muy buena opción, aunque 
se siente demasiado el típico “hasta aquí llega el monedas conseguiste, cuánto gastaste en tus habilidades, sentimos que está enfocado a los 
escenario”. El movimiento no es tan libre como los bonus hallados, etc. Y por supuesto, si tu desempeño  videojugadores más jóvenes o poco 
en otros títulos de exploración, por lo que se — fue bueno, malo, pobre, ¡o excelente! Este tipo de cosas experimentados. No obstante, no deja 
torna un poco lineal de vez en cuando. Cuenta — sonas quete hacen pensar en jugar de nuevo un nivel para de ser recomendable, especialmente 
con cinemas para ir explicando la historia y los — incrementar tus puntuaciones y ser un mejorjugador, con - si te gustó la película; si buscas una 
eventos; así no te perderás si no viste la película. — mayor experiencia y habilidades más pulidas. aventura con un nivel de dificultad 
más alto, te recomendamos alguno 
de la trilogía The Lord of the Rings, o 
bien, un Zelda. Y como tal vez hagan 
películas acerca de los otros seis libros, 
pues ya estaremos listos para revisar 
nuevos juegos basados en el universo 
de C.S. Lewis. 


” — 
Los enemigos son muy variados y atacan de diversas formas; lo malo es que se ven muy poligonales y eso les quita el realismo. No W==." 
É É pu , 


se trata de ser demasiado estrictos, pero realmente llega el momento en el que te ries de los minotauros en lugar de que asusten. 
Afortunadamente, esto se perdona en los momentos en los que tu equipo sulre la embestida de decenas de enemis 


instantes no te pones a pensar en si están “bonitos” los lobos, sino en que son como veinte apuntando sus colmillos hacia ti. 


Rankin 
LS 


z) 


Narnia es un juego que será mejor disfrutado si ya te aven- 
toste la novela, o mínimo la película que sale este mismo mes. 
La historia nos trosporta a mundos de fantasía, donde los 
magos existen de verdad y sólo cuatro valientes aventureros 
podrán salvar o su tierra de la era glaciar a la que fue expues- 
ta por años. En cuanto a gráficos no se llevará el premio del 
año, pero en definitiva luce bien. Te recomiendo que disfrutes 
la versión de GameCube, porque allí gozarás del derroche de 
efectos que las versiones portátiles no induyen. 


La verdad me gustó el sistema que utiliza el juego para 
combiar de personaje durante las escenas, ya que debido a 
lo impredecible de las mismas, nunca sabes en qué momento 
necesitarás alguna habilidad específica de los personajes. Por 
otro lado, debido al tipo de película en la que está basado, 
siento que está pensado para el público infantil, aunque a 
pesar de esto, si te gustó la cinta, el juego no te va a defrau- 
dor. Un punto en contra es que carece de modo multiplayer, 
que en definitiva le hubiera quedado como anillo al dedo. 


La verdad yo fui uno de los que pensó que se trataba de una 
copia de TLOTR y de Harry Potter; pero ya me informé 
bien y me enteré de que realmente se trata de una serie 
de libros de hace varios años. No obstante, sigue siendo 
pan con lo mismo; niños en un mundo mógico, quienes son 
los de la profecía y bla bla bla. Yo siempre he defendido el 
gameplay ante los gráficos, pero no puedo evitar pensar 
que tal vez en las manos correctas, se pudo haber hecho 
algo mejor con la adaptación de la película. 
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tocar es bueno. 


El sacudido Ejército del Agujero Negro ha regresado, y esta vez necesitarás 
las dos pantallas cuando la guerra comience en los dos frentes. Está en ti 
comandar a tus tropas por tierra, aire y mar, cuando entres en combate 

en la doble pantalla para defenderte de la invasión letal. 


NINFENDBODS. 


EVERYONE 


Cartoon Violence 


222005 NintondoINTELUIGENT SYSTEMS TM. % y logotipo de Nintendo DS $9n marcas registradas de Nintendo. £>2005 Nintendo 
Juego y Nintendo DS se venden por separado. www nintandods com 


No existe algo mejor para un videojugador que guste de demostrar sus habilidades que retar a alguien a superarlas. Los desafios 
no tardan en lanzarse y mucho menos que algún valiente los acepte. Esta sección ayuda a que los jugadores de lugares lejanos pue- 
dan compartir con los demás lectores sus mejores tiempos y que los inviten a vencerlos. En esta ocasión tenemos un par de Retos 
bastante buenos que te pondrán a practicar bastante, así que vamos a ver de qué se trata cada uno de ellos. 


Para vencer este Reto, debes pasar este 
evento sin perder una sola vida. Silo logras, 
aparecerá la leyenda: “You bear Event 51, 
The Showdown, with no falls!”, Envíanos 
la foto de que lo lograste con cualquier per- 
sonaje y habrás respondido este Reto 


— 


hizo llegar varios Retos para aquellos que gustan de ir 
más allá de sus límites en este estupendo juego de 
peleas. Están divididos en dos categorías y no 
importa el personaje a usar; ¿crees ser tan 
bueno como para lograr romperlos? 
¡No esperes más y ponte a practicar! 


F 


11/05-01 e = 


Super Smash Bros. 
Melee-GCN 


Event Match 
NIVEL TIEMPO 
Lv. 4 Dino- in: 00:03: 

Lv. 12 Seconds, anyone? 00:00:55 


1/05-02 
Super Smash Bros. 
Melee - GCN 

Home-Run Contest 


Ahora nos toca retarte nuevamente. Tenemos algunos récords en los minijue- 
gos de SM64DS que hemos logrado en la redacción, y además lanzamos otros 
Retos para vencer. Sabemos que no esperarás ni un minuto para prender tu 
NDS y demostrar de qué estás hecho; de manera que esperamos tus fotogra- 
fías con tus mejores tiempos. 


11/05-03 - ——WOS-04 E 
Super Mario 64 DS -NDS 


Recuerda que en muchas ocasio- 
nes, el que sepas presionar rápi- 
damente los botones o seas muy 
hábil con el control no siempre 
es la mejor manera de lograr bue- 


nos récords. También debes usar 
la cabeza y ver de qué manera 
puedes aprovechar los recursos 


tos Mándanos tus mejores puntuacio- 


disponibles para convertirte en 
nes en estos cuatro minijuegos; 


Í Shell Smash 41340 | 
Snowball Slalom 17:00 $ 


el campeón. Si superas alguno 


recuerda que debe apreciarse Ss A 
A O E de los Retos publicados o quieres 
el Nintendo DS o no ****" 


proponer unos nuevos, envíanos 


Las puntuaciones siguientes 


una carta en donde especifiques 


l, loorá > = == 5 ES 
as logró Adr er- luego 


la puntuación, tiempo o en qué 
consisten. Adjunta también fotos 


mano de Master. 


E 
ber y publicare- 


los, háznoslo sa 


mos tus reéords. o video (según sea el caso) de tus 
| Juego Pros $ logros para que podamos compro- 
Wanted - 701 | barlos y sean tomados en cuenta. 
Pair-a-Gone No se aceptan Retos enviados vía 
And On 620 


Ma 


nternet. ¡Hasta la proxima! 
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Suscríbete hoy mismo a 
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Por teléfono 


Llama al 54 47 YN Llena la tarjeta adjunta 
Del interior, con tus datos 
marca sín costo Llama al 52 612799 


al NB00449 99 70 y envíala 


Oferta exclusiva para no suscriptores. 
Precio válido hasta el 30 de noviembre de 2005. Únicamente para la República Mexicana. 


== Compañía: Marvel Nemesis Rise of the Impertects 
Desarrollador: Nihilistic/EA Canada + Clasificación: 
teen * Categoría: peleas/aventuras * Jugadores: 4 


or lo regular, cuando hablamos de juegos de pelea, en nuestra mente siempre están 
presentes dos nombres: Capcom y SNK, sin duda las mejores compañías del género; pero 
ahora que les vamos a platicar de Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects, la empresa 
desarrolladora será Electronic Arts; ¿raro?, puede ser, ya que EA no tiene ningún tipo 
de experiencia en el ámbito, pero también es cierto que desde hace ya varios 
años ha logrado colocarse en una posición de privilegio en la industria, debido, 
más que a otras cuestiones, a la calidad de sus producciones. Por tal motivo, 
ahora tienen la confianza necesaria para realizar cualquier tipo de juego 

] y hacerlo bien; si no nos crees, déjanos hablarte más del título. 


Todo tiene un origen 


Todos buscamos ser mejores cada y mediante experimentos científicos con huma- 
día, ya sea practicando o estudian- nos, ha creado un ejército de seres con extraños 
do; pero también existen perso- poderes conocidos como The Imperfects. El fin 
nas a las que la ambición les gana de la humanidad parece casi inminente debido a 
y tratan de obtener su poder por la amenaza que representa Niles, pero aún existe 
medios no tan “limpios”. Tal es el una esperanza para la salvación, la cual recae en 
caso de un científico de nombre Niles varios super héroes, como Spiderman o Storm; 
Van Roekel, quien viene del espacio, sólo el tiempo decidirá qué bando es más fuerte. 


Como puedes darte cuenta, la historia del juego es muy interesante, lo cual 


tiene dos intenciones: la primera es generar, más que un juego todo un 
concepto que posteriormente ambas compañías puedan reutilizar; para 
que te des una idea de lo que queremos decir, Marvel ha creado personajes 
exclusivos para este título, en el cual llevaban trabajando más de un año. 
Otro motivo, por el cual creemos que la historia está tan bien elaborada, 
es porque desean que olvidemos los Crossover que Capcom realizó en el 
pasado con estos personajes, para que así podamos apreciar el juego sin 
tener un estereotipo. 


¿Solo o acompañado? 


Un juego de peleas sin opción El modo principal de juego es el de historia, donde tenemos que recorrer varios stages; 


versus practicamente no existiría, hasta aquí todo normal; pero donde viene una de sus innovaciones, es que cuando pases 


y obviamente el título cuenta con una etapa vas a tener que decidir si quieres continuar o pasar la etapa anterior con otro 


esta modalidad, donde podrás 
enfrentarte a tus amigos en una 
opción multiplayer que pondrá al 
descubierto tus reflejos. Resulta 
muy divertida esta opción, ya que 


personaje. El chiste de re-jugar las escenas con personajes distintos, es que de este modo 
vas a poder conocer la historia desde diferentes perspectivas. En total puedes elegir a cua- 
tro personajes para una etapa, pero puedes irlos cambiando según te parezca conveniente. 
Todo lo anterior le agrega una durabilidad increíble al título, además de un alto grado de 


debido a las circunstancias tan estrategia, y es que nunca será lo mismo tener en tu equipo a Spiderman o Venom. 


inesperadas que se presentan, lo 
que pudiera parecer una victoria 
fácil para alguno de los adversarios, 
se puede transformar en una 
derrota. Los combos son bastante 
espectaculares, y lo mejor de todo es 
que no cuesta trabajo marcarlos, es 
muy intuitivo, y puedes aprovechar 
desde un descuido hasta el “rebote” 
de un contrincante para conectarle 
una buena combinación. 


¿De qué lado estás? 


Antes de comenzar a jugar, debes conocer que los personajes a elegir se dividen en dos 
bandos: los de Marvel y The Imperfects, o, lo que es lo mismo, los buenos y los malos. 
Cada uno posee movimientos únicos que te ayudan de distintas maneras en el escena- 
rio; por ejemplo, algunos son más fuertes, otros más rápidos, etc., y depende de tu estilo 
de juego a quién vayas a elegir, por lo que te recomendamos practicar un poco con todos 
antes de decidir con cuál entrarás en acción. Todos los personajes tienen historias muy 
elaboradas, pero de las que más nos gustaron está la de Solara y la de Hazmat, que por 
cierto se parece a Lin de The King of Fighters 2000 de Arcadia, ¿ya lo notaron? 
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A terminar con 
la invasión 


El pameplay es muy diferente a los 


juegos de pelea tradicionales; es una 


mezcla entre Super Smash Bros. de 


Nintendo con Power Stone de Capcom; 


los encuentros van a realizarse siecm- 
pre a una velocidad muy alta, que no te 
dejará parpadear, asi que debes estar 
muy atento a tu entorno. En lo alto 
de la pantalla vas a ver tres bar ras de 
energia; la primera os la de pode r, la 
segunda es la de movimientos espe 


ciales, y la ultima es la tipica de “deses 


peración”. La primera indicará cuánto 


te han golpeado, la segunda cuanto 


hemos realizado poderes espec iales, y 


la última servirá ya cuando estemos a 


punto de perder, per mitiendonos acce 


dera poderes devastadores. 


CLUB NINTENDO 


Aprovecha todo a tu alrededor 


Los tiempos donde los stages sólo servían para ambientar el juego, han quedado atrás; ahora real- 


mente son parte importante del gameplay y afectan el resultado final de las peleas. Para empezar, 


los cuates de EA han diseñado unos escenarios enormes, lo que da pauta a que puedan existir 
peleas “aisladas”, y que no todos estén en un mismo lado. Algo que debes tener en mente es que 
todo lo que veas se puede romper, lo que significa que si lanzas a uno de tus rivales contra un pilar 
o unas cajas, recibirá un daño extra; al mismo tiempo, también puedes recoger cosas como tablas 
o tubos, para golpear a quien se meta en tu camino. Como puedes darte cuenta, hay varias formas 
de terminar con tus oponentes; el límite en cómo puedes utilizarlas está en tu imaginación. 


Para que el juego causará 


MADVC! HPA ce 


Derrochando calidad 


El nivel gráfico del título es algo que tenemos que destacar, los modelos de los personajes 
están perfectamente bien elaborados, y lo mejor es que no sólo se conformaron con eso, 
sino que decidieron darles un nuevo aspecto, como es el caso de Storm o Wolverine, quie- 
nes realmente se ven muy bien. Las técnicas especiales que aparecen en el juego utilizan de 
excelente manera las fuentes de luz para lograr resultados asombrosos, lo que aunado al 
constante frame rate, ocasiona todo un deleite visual. Otro punto importante es la música: 


, 


un mayorimpacto, Marvel EM WIMDCDepr 
a E 


edito un comic en 6 S 
números, donde se relata 7 
el inicio de la historia de 
los Imperfect, la cual por 
cierto, termina justo para 
dar paso al título, como 
si fuera una especie de 


siempre va de acuerdo con la situación, dotando de emoción o emotividad. complemento. 


Lejos de la imperfección 


Hay que admitirlo: todos teníamos dudas con este juego; gráficamente se veía bien, 


pero en cuanto al gameplay no se sabía mucho; pero por fortuna toda la incertidum- 
bre ha sido despejada, y podemos decirles que Electronic Arts lo ha conseguido, con 
base en una buena movilidad y una historia sólida; ha entrado con el pie derecho al 
mundo de los juegos de pelea. No creemos que se convierta en uno de los referentes 
en cuanto al estilo, pero se juega muy bien y es bastante divertido, sobre todo si lo 
juegas con tus amigos. 


Ranking 
€) |Panteón 8.0 


Los mutantes están de regreso en el Nintendo GomeCube, con 
toda lo occión que los caracteriza; eso sin mencionar los míticos 
enfrentamientos entre superhéroes y villanos. Y precisamente 
tenemos en nuestros manos un juego más en donde podrás ver 
quién es el personaje más poderoso. Es bastante recomendable, 
aun si no te inferesas tonto en el universo de Morvel; por su 
buen gameplay, sus intensas peleas usando el escenario mismo 
como armo, y su buen nivel de reploy value. No lo dudes más e 
invita o lus omigos a la destrucción de Marvel Nemesis. 


¡Mi¡Master 8.5 


El juego me gustó mucho, y no porque sea fan de los titulos de | 
pelea, no, sino por que EA, que no contaba con antecedentes 
en el género, se arriehsgó, intentó no hacer los mismos 
de siempre y creo que los resultados fueron buenos; nos 
están ofreciendo un producto novedoso; creo que ohí recae 
su verdadero triunfo. Los modelos de los personajes son 
impecables; simplemente un muy buen juego; y aunque sigo 
pensando que Marvel vs Capcom 2 es el mejor juego con la | 
franquicia, en una segunda parte los cosas podrian combiar. | 


Al principio todos preguntabamos, ¿cómo o de dónde sacorá 
EA personajes poro este juego?, pero lo respuesta fue mejor 
de lo que esperábomos. La historio, que naciera hace unos 


meses en forma de cómic ahora sale en su versión interactivo 
pora que tú seas quien defina el destino de nuestro descuido- 
do, pero siempre querido planeta. Lo bueno es que también 
puedes utilizar el entorno como armo, algo como ocurre 
en la lucho libre donde hosto los sillas agarran, pero oquí 
encontrarás objetos más convencionales. 
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Fuera de las 
sombras 


¡El Sindicato del Crimen planea usara 
los Pokémon Shadow para desequilibrar la paz 
de Orreen Pokémon XD: Gale of Darkness! 


Por Chris Shepperd 


Cinco años pasaron desde que el equipo Snagem puso el desorden en 
Orre, logrando que los residentes conocieran a la organización de Cipher, El 
último incidente trajo a los Pokémon Shadow por primera vez. Ahora 
Cipher regresa, listo para desatar el caos a través de la isla. 

El destino está en tus manos: debes descubrir los nefastos 

planes del grupo y evitarlos a cualquier precio. Este mes via- 

jaremos por los rincones de Orre y conoceremos los secretos 

de Cipher y otras maravillosas atracciones de la región. 
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Cosas extrañas vienen a pie 


En medio de la vida activa de la región de Orre, están sucediendo 
eventos extraños y son tan misteriosos para ti como para la comu- 
nidad en general. Para enterarte de la historia completa, debes 
reunir la información necesaria al hablar con todos los individuos 
que conozcas en tu viaje, 


PERSONAS AGRADABLES 


A pesar de los múltiples seres malignos que acechan Orre, la región está llena en 
su mayoría con personas buenas y generosas. Desde la villa Agate hasta el puer- 
to Gateon, la gente siempre estará dispuesta a echarte una mano cuando lo 
necesites. Pero mantente alerta o serás sorprendido por el enemigo. 


DRAMA EN LOS VASTOS OCÉANOS 


Incluso antes de que inicies tu aventura, las señales de 
problemas estarán visibles. Parece que un carguero 
gigante desapareció de la costa de Orre. Su contenido 
aún es desconocido, pero lo que sea que transporte 
debe ser lo suficientemente importante para que 

los enemigos lo robaran. Aunado a esto, la 

situación se vuelve más interesante porque los 
tripulantes del barco vieron un 

enorme Pokémon Lugia en el 

área y quizá ayudó en el 

secuestro antes mencionado. 


HOUNDOUR 


FIGHT ITEM 
POKÓMON CALL 


Orre ha cambiado a través de los años. Hay muchas áreas por explorar y demasiada gente por proteger de Cipher. 
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Luces brillantes entre las sombras 


Nadie sabe los verdaderos orígenes de los Pokémon Shadow. Sus corazones fueron sellados por 
una fuerza desconocida y sólo un honorable y compasivo entrenador será capaz de revertir su des- 
tino. Ahora Cipher encontró una forma de cerrar los corazones de los Pokémon. ¡Debes detenerlo! 


ILUMINA ALOS 
POKÉMON SHADOW 


La fuerza de un Pokémon viene de la 
amistad y lealtad que siente hacia su 
entrenador. Pero no todas las criaturas 
tienen ese enlace. Los Pokémon Shadow 
son entrenados puramente como 
máquinas de combate, efectivamente 
cerrando su corazón de toda bondad y 
felicidad. Tienen sus propias habilidades, 
algunas de las cuales son muy poderosas, 
pero no pueden incrementar su nivel y 
los entrenadores no pueden enseñarles 
nuevos movimientos. Los secuaces de 
Cipher han tomado ventaja del espíritu 
maligno en los Pokémon Shadow, y los 
transforman en peleadores para los fines 
de Cipher. Sólo con una máquina especial 
se puede arrebatar a dichos personajes 
de los villanos. Tu deber es salvarlos de 
su eventual autodestrucción, antes de 
que sea demasiado tarde. 


ad IN y ik 


TECNOLOGÍA AVANZADA 
DE DEPURACIÓN Fuera de la oscuridad 4 


Cuando se descubrieron los Pokémon , 7, 
Shadow por primera vez, el proceso de Mucho ha cambiado con respecto a los Pokémon Shadow desde losincidentes 


purificación de sus almas fue muy que tomaron lugar hace cinco años en Orre. Ahora son mucho más versátiles, 
restrictivo -sólo una zona remota de pero también más susceptibles al daño de sus propias almas atormentadas. 
Orre podía activar sus corazones-. | 
Gracias al trabajo del profesor Krane y MUÉVELO O PIÉRDELO : 
sus colegas, ahora puedes regenerarlos Los Pokémon Shadow utilizan un 
en el laboratorio Pokémon. La nueva cámara purifi- amplio rango de habilidades. Muchos E 
cadora rompe las ataduras que los mantienen en esa de los movimientos no tienen contra- 
triste y abrumadora condición. La cámara puede ayudar partes Shadow, por lo que actúan 
a múltiples personajes simultáneamente, ahorrando como un ataque normal. No puedes 
tiempo valioso que usarás después. enseñar nuevos trucos oscuros a ñ 


estas criaturas, pero ellos aprenderán 
movimientos naturales durante su 
camino ala purificación, 


ARRÓJALO EN REVERSA 
El notoriamente temperamen- 
tal Pokémon Shadow ocasional- 
mente se volverá al Reverse 


Adama a tu Pokémon 
Shadow tan pronto se 


mode, lastimándose a sí ponga en Reverse mode, 

mismo: Si mencionas su nom- o de lo contrario tomará 

bre durante una batalla, se un punto extra de daño 
«> PCIPARTY POKÉMON Cancel en cada turno, 


tranquilizará y hará un gan A 
salto mostrando su estado. k entered REVERSE MODE 


La cámara purificadora es compleja, Trata diferentes 
combinaciones para descubrir su máxima eficiencia. 
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Los miembros de la organización 
Cipher no tendrán el camino 
fácil simplemente porque eres 
un niño. Busca algunas batallas 
para que aumentes tu habilidad 
en combate eincrementes la 
fuerza de tus personajes. 


ESPERA GRANDES 
PELEAS EN MT. BATTLE 


Todos los entrenadores de Orre están 
en busca de una batalla rápida. A 
menos que vengas a enfrentarte cara a 
cara con un miembro de Cipher, espera 
ver pocos Pokémon Shadow en los ran- 
gos del oponente. También puedes 
tomar parte en competencias organi- 
zadas en Mt. Battle. 


6 ESPEON 
$ FIGHT ITEM : 2] Las plataformas flotantes que rodean Mt. Battle contienen diversos oponentes que incrementan grad- 
. POKÉMON CALL A ualmente su dificultad. Mientras estés allí, intenta la Mt. Battle Knockout Battle Challenge; no es sim- 


BARA : plemente una prueba de habilidad, sino un buen medio para aumentar la experiencia Pokémon. 


3d 


THREE TIMES THE 
CHALLENGE 


Junto con los entrenadores al azar, Orre 
tiene algunos coliseos para probar tu 
entereza. Pyrite Colosseum contiene 
rivales de bajo nivel en busca de peleas. 
Enfrentarás gente de mayor poder en la : 
nueva Realgam Tower. Pero si estás en MOLADI AY 
busca de un verdadero combate, ve : SNORL AX 
hacia el Orre Colosseum. No podrás 
entrar a todas las competencias sino 
hasta que hayas perseguido a Cipher 
fuera de Orre; pero estarás contento de 
tener un tiempo adicional para entre- 
nar, mejor aún cuando los tipos de este 
lugar son realmente rudos. 
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ELECTABUZZ 


$) CROSS CHOP FOLLOW ME PP Ss 5 
THUNDER WAVE THUNDERSBOLT Move Type EP 


No tiene que ser un Shadow Snorlax para generar una enorme sombra sobre sus oponentes. 
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DUPLICA EL PROBLEMA 


Casi cualquier encuentro en Orreserá una batalla doble, significando que tanto Fiesta todo el tiem 
tú como el enemigo enviarán dos personajes al mismo tiempo. Las batallas po 


[dobles pueden ser muy divertidas, pero también tienen su grado de complejidad. Atrapar Pokémon Shadow noes la única forma para armar 
Tus oponentes saben todas los trucos para combatir en peleas dobles; pon aten- tu equipo, Criaturas salvajes o transferidas de otros juegos 
ción en los movimientos efectivos y agrégalos a tu lista. Incluso habrá ocasiones ayudarán a cubrir las debilidades de cualquier grupo: 


prepárate para retos difíciles y asegúrate de traer varias Pokéballs. LLAMADA DEL MUNDO 

¿> han visto Pokémon salvajes en Orre! Son un poco tímidos, así que 
ceja uno que otro bocadillo para engañarlos. Existe un dispositivo lla- 
mado Spot Monitor, que te dirá cuando un Pokémon salga de su 
escondite y esté vulnerable para su captura. 


| en las que compitas contra dos Pokémon Shadow al mismo tiempo, así que 


' Libros 
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POLIWRATH 
HYDRO PUMP (5 HELPING HAND ) pp 18/ 20 
RAIN DANCE BRICK BREAX ¡Move Type CITZM A ' 
: _ a 
- Observa a los Pokémon raros de > 
Selecciona un personaje que pueda cubrir cada una de las debilidades de los los Poké Spots, Serán buenos para 
demás y usa los movimientos que beneficien a ambos. Por ejemplo, uno del cambios si logras capturarlos. aereos civil 


tipo eléctrico puede hacer bastante daño al dúo que se muestra aquí. 


Una vez que te hayas encargado de la amenaza Cipher, podrás trans- 
ferir personajes hacia XD desde las versiones Ruby, Sapphire, 
FireRed, LeafGreen y Emerald. Checa las reglas de cada coliseo para 
ver qué criaturas son más valiosas para importar. 


Los ataques no cambian con respecto a la 
versión portátil,¡ pero se ven mejor! 


| Emplea movimientos combo como tu primer personaje usando Sunny Day y el 
segundo un Solarbeam; provoca un daño masivo en un turno. Aprende bien 
esos ataques, porque te garantizamos que tu rival los tendrá en mente. 
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El dinero no compra la felicidad 


En algunas partes de Orre, los vendedores no aceptarán el dinero obtenido 
en las batallas. Ellos, de cualquier forma, recibirán Poké Coupons. Puedes 
conseguirlos al tomar retos en Mt. Battle o al ganar en juegos de habilidad en 
Realgam Tower. Busca a los mercaderes y consigue grandes premios. 


Batalla para cuatro 


Pokémon XD es el lugar ideal para competir 
contra tus cuates. Elige una gran variedad de 
reglas, como un nivel y límite de equipo, así 
como batallas sencillas o dobles. El número de 
combinaciones es ilimitado. Y los ataques lucen 
mucho mejor que cualquier versión anterior. 


BATTLE ORGANIZADA 


Dentro de Realgam Tower, puedes participar en 
varias competencias para ganar Poké Coupons. 
Iniciando con un solo Pokémon, tu objetivo es 
crear tablas de batallas ganadas al derrotar o cap- 
turar oponentes. Puedes usar al Pokémon atrapa- 
do para reclamar otros cuadros. Los espacios de 
bono mantienen tu juego, lo que significa mayor 
oportunidad de llenar el tablero completo. 


pesuso , 
eS A 
=> 

Liga y 104 IS 


CESE 
MAR ELECTRA E 
q" : P1 

de FIGHT MB POKÓMON 


START GIVE IN 


En Versus mode, puedes importar tu equipo de Story 
mode para competir contra tres oponentes conectados 
mediante el Game Boy Advance. 


The ELECTABUZZ tled! 
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El número de Poké Coupons que obtengas depende de cuántas líneas llenes, 
Si piensas que no puedes completar el tablero en su totalidad, concéntrate en : == 
hacer tantas líneas como puedas y tan eficientemente como sea posible. : INSPARCE 

- CID A AIR CUTTER 


par: 10 OOIGON PANG 
ACCESORIOS DE COMBATE oo CA ll y CURSE 
ENTPOER Y 
Los enemigos algunas veces dejarán ciertos Battle CDs pl sane 


me “START GIVE 1N 
A-+8 MOVE DETAILS 


después de que los hayas derrotado. Llevalos a la Realgam 
e A X POKÓ6MON LIST 


Tower y juega las Battle Sims almacenadas allí. Derrota las 
diferentes situaciones para conseguir fabulosos premios. 
No podrás encontrar los Battle CDs sino hasta que tu aven- 
tura te lleve a Phenac City. 


Entra en un combate mano a mano contra un rival. Tu 
equipo Pokémon se genera al azar; tienes que 
analizar tu propia escuadra al mismo tiempo que 
evalúas la de tu enemigo. 


Sao 
60/55 


_.. ó ' Conuna Poké Ball en mano, 
: 45 nadase pondrá en tu paso. 
bx 


Algunos Battle Sims requieren movimientos en ciertos 
turnos. Ejemplo, en el Battle CD 07, espera hasta que 


Aggron use Dig y después aplica el Earthquake en el ter- 
cer turno (inactiva el ataque del rival). 


COLUMPIAR 
mm GIRAR 
DESTROZAR 


TODO ESTÁ EN LOS BOTONES SUPERIORES. COLÚMPIATE EN EL : 
RIRE Y GIRA EN PERCHAS MIENTRAS ENCUENTRAS El MOMENTO — ' 
PARA APLASTAR A TUS ENEMIGOS. USA TU PROPIO MODO DE ' 
COLUMPIO PARA SER EL REY EN DK: KING OF e | 
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Desde los orígenes mismos del 


ser humano, las ambiciones de S TIP —— 
poder y control, así como la sed » "fi 

de venganza han formado parte ALS / 

de su naturaleza. Esto ha oca- - ¡8 T LION 


sionado conflictos a través de la 
historia, y dichos enfrentamien- 
tos han trascendido al tiempo y 
las fronteras. Al evolucionar. el 
hombre, también'lo hace:ila gue: 
rra, llegando al'punto'en el que 
sele considera casi un arte: Sien; S 
do eventos tan memorables; no 
pueden' pasar; inadvertidos' por 
los historiadores'+los'escritores; 
y/¿por¿supuesto, por;el¡entreteni; 


PTA 


mw 


miento. Existen cientos de¡pelí? E > 
culas que'recreanilosicombates pr 

importantesfo4visualizanthisto; : = = a 
rias ficticias; y¿losfvideojuegos 3 5 3 Í 

nose podían quedarjatras | JS, . : É 


uegos de guerra van y vienen; algunos son muy realistas y otros no tanto. Hay 
y ) 


títulos que ofrecen muchas cosas, pero son pocos los que realmente te hacen 
sentir que estás enmedio del campo de batalla. Por fortuna, ahora tenemos 
A en nuestras manos uno de los mejores títulos del tema de combate; y como 
sabemos que no quieres quedarte en la trinchera abrazando a tu osito 
de peluche, tomaremos juntos una metralleta y avanzaremos a las 


= líneas enemigas con unos buenos tips de Battalion Wars. 
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IEMBERE, 


Lo primero es tener en mente que no estás ju- 


: ol 
gando un título de estrategia; por lo tanto, no A Van _ 


mismos al encontrar cerca mochilas de pri- 
meros auxilios y tanques de combustible; pero 
esto no quiere decir que sean invencibles. Su- 
fren tanto o más daño que tú al enfrentar a los 
comandos enemigos; por esta razón, procura 
siempre tratar de mantener un ojo en ellos e 


hay turnos para pensar demasiado lo que tie- 
nes que hacer para seguir. Aunque la acción es 
en tercera persona y tú controlas básicamente 
a una unidad a la vez, tus decisiones afecta- 
rán a todo el batallón; y no sólo eso; todos los 
combates son en tiempo real. Si un enemigo te 


ve, te atacará sin dudarlo; no esperará pacífica- rrevionigaarala de cu dai dE 


una batalla. Si el nivel de alguna de tus unida- 
des está bajo, evita mandarla a un nuevo ata- 
que a menos de que sea necesario. 


mente su turno para actuar. 


Antes de avanzar, es muy recomendable que 
envíes a una unidad a reconocer el terreno; es- 
pecialmente la primera vez que llegues a una 
nueva misión. Desde el mapa puedes observar 
a los enemigos y otras cosas, pero no se alcan- 
zan a ver las tiendas o los ¡tems que estén en 
el suelo. Al mandar a un Rifle Grunt, tendrás 
más oportunidades de que pase inadvertido 
por los enemigos. 


Al controlar a un comando para explorar, Para ayudar a tus compatriotas y aliados, 


debes tener en mente que lo mejor es que mientras avanzas busca tiendas y destrúyelas; 
pase inadvertido, o de lo contrario alertará pueden contener ¡tems para que tus tropas re- 
atodos los enemigos y puede ser eliminado;  cuperen sus energías. También hay lugares en 
además las tropas avanzarán a buscar a los donde los tanques de combustible y las mo- 
demás, iniciando un combate innecesaria-  chilas están a simple vista, pero casi siempre 
mente prematuro. Mientras un soldado no se encuentran cerca de las bases enemigas. 
tenga contacto visual, no podrá detectarte; Recuerda que los ítems que aparecen al destruir 
debes procurar aprovechar el terreno y los una tienda o vencer a un enemigo desaparecen 
elementos para convertirte en todo un ninja después de unos momentos. 
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camuflado. 


Ta vez no cante como el de Dora, pero tu mapa 
es un gran aliado en tus combates. Antes de 
movilizar a tus unidades —inclusive antes de 
enviar a un espía-, revisa el mapa para que pue- 
das ver las posiciones de todos los enemigos 
en el área. En las siguientes ocasiones, olas de 
enemigos serán convocados a ayudar en la ba- 
talla; procura checar constantemente el mapa 
para anticipar el avance enemigo y preparar 
una calurosa bienvenida. 


Esta técnica es bastante útil, además de diver- 
tida y ventajosa. En algunos escenarios, tienes 
oportunidad de “esconder” a tu ejército detrás 
de una montaña, al otro lado de un puente o 
algo así. Deja esperando a todas tus unidades y 
envía sólo una a visitar a los enemigos; dispá- 
rale un poco a uno o dos soldados y corre de re- 
greso para que te persigan y serán aniquilados 
justo a la vuelta de la esquina. 


En ciertos escenarios, o al defender una base, 
encontrarás los llamados “nidos de metralle- 
tas”; estas estaciones de combate te serán de 
gran utilidad para defender un lugar del avance 
de tropas terrestres. Enfoca una estación con L 
y ahora selecciona a un Grunt individualmen- 
te con el C-Stick; presiona Y, y lo enviarás a que 
tome posesión del “nido”. 


Hay dos formas muy útiles para sorprender al 
enemigo; la primera es rodear los obstáculos 
y caerles por un lado o por la retaguardia. La 
segunda es un poco más ruidosa; observa en 
el mapa cuando haya barriles de combustible 
cerca de los enemigos, avanza un poco dejando 
a tus tropas detrás y apunta a los barriles para 
que la explosión sea para los adversarios como 
el timbre de la puerta; sólo que estarán muy 
ocupados volando por el impacto. 


Un error muy común en Battalion Wars es el exceso de confianza; el tener un gran número 

de tropas no significa que seas invencible; cada uno de los soldados tiene sus debilidades y su 

especialidad. Lo más recomendable es que si ves en el mapa un grupo de Bazookas adelan- 
te, envíes solamente a unos Grunts y Flames, 
para limpiar el área. Si cometes la equivocación 
de avanzar tus tanques, serán pulverizados an- 
tes de lo que te imaginas. 


Sino estás acostumbrado a usarlo, en Barta- 
lion Wars tendrás que hacerlo. Durante los 
combates, deberás cambiar repetidamente 
de una unidad a otra para tener una mejor 
visión de las cosas y un desempeño efectivo 
al defender y atacar. En algunas misiones 
deberás proteger tu bandera de las unida- 
des enemigas, pero también debes cuidar 
el cielo para derribar Gunships atacantes. 
Puedes confiar en tus compatriotas para 
cualquiera de las dos tareas, pero siempre 
es más efectivo que seas tú mismo quien se 
encargue de los blancos especificos. 


A pesar de lo molesto que pueda resultar 
escuchar los mensajes del alto mando, y de 
los enemigos, es extremadamente útil pres- 
tar atención a sus diálogos. Los enemigos 
suelen hablar mucho de sus movimientos 
y esto te permite planear una defensa o un 
contraataque. Por su parte, tus amigos te 
darán buenos tips y te señalarán elementos 


que tal vez hayas pasado por alto. 
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EUDINo0 la nEMBERITURA, 


Al atacar con los Flames o los Assaults, es muy fácil olvidarte de estar cuidando la temperatura. 
Un Assault también puede servir para acabar con un tanque como con los Missiles; pero para 
evitar el sobrecalentamiento de tu arma, te recomendamos enfocar al tanque, y rodearlo sin dejar 
de dispararle. Cuando veas que te ataca con metralletas, rueda (botón B al enfocar) y dejarás de 
disparar, por lo que tu arma se enfriará y rú seguirás en movimiento; al terminar de rodar, podrás 
disparar de nuevo. 


EONSIGUIENDO/[MENSULIS; 


Dependiendo de tus logros en el cam- POWER: 

po de baralla, conseguirás medallas  Serefere al daño que le ocasionaste al enemigo; es de- 
para cada misión. Debes tomar en cir, si devastaste el lugar sin dejar sobrevivientes o si 
cuenta que no es necesario obtener cumpliste el objetivo y ya. 

todo al 1009 para terminar el juego; 

tampoco es imprescindible que sobre- SPEED: 

vivan todas tus unidades; excepto en Depende del tiempo que te tomó terminar la misión; 


las misiones donde necesitas forzosa- Mientras más rápido, mejor. 


mente ciertas tropas para vencer. Se TECHNi¡QUE: 
alifica de la sigui ra: Ñ 
A Califica la protección brindada a rus unidades; es de- 


cir, cuántos sobrevivientes quedaron. 


IMPEON TES ESUL EEES 


Cada una de las cuatro campañas en Battalion Wars tiene una misión extra quepo-  BOMUS MISSION Il: 


drás seleccionar en el mapa general. == - Obtén un 8596 general en la primera campaña. 
Para obtener estas misiones deberás 


conseguir un rango alto en medallas e z BONUS MiSSiON 2: 

en dicha campaña. No es obligato- [MY ZO == == Consigue un 8596 general en la segunda campaña. 
rio tener todas en “S”; puedes tra- [H Es 
tar de A0IQRS tu desempeño o las ua ¿E ] BONUS MiSSiON A 
que más te gusten o se te faciliten E E 

más. A continuación te diremos los 


requerimientos mínimos para cada [MM E A Sr BONUS IMiSSiON 4: 


campaña. 


Logra un 859 general en la tercera campaña. 


Alcanza un 90% general en la cuarta campaña. 


EJEREMOIDEJONSOUOAOMEBERE, 


Esta es una técnica que recomendamos sólo para expertos —o para momentos desesperados-; se 
trata de dejar a todo tu ejército en un lugar seguro, lejos del alcance de los enemigos, y avanzar 
solamente con un soldado, preferentemente a uno de los veteranos Missiles. Si tienes el suficiente 
valor, maña y habilidad, podrás acabar con todos los comandos enemigos con esta simple unidad. 
Los Missiles pueden acabar con tanques al mantenerse disparando y rodeándolos, con Gunships, 
aviones, vehículos ligeros y torres o estaciones de combate. Su debilidad no es la criptonita, sino las 
unidades Grunt y los Flames; pero si mantienes una buena distancia de ellos y cargas poder antes 
de disparar, también serán números en tu contador de victorias. Debes tomar en cuenta que esta 
técnica es muy tardada. Pero repetimos, si no has dominado el arte de la guerra, mejor no le hagas al 
Rambo. La práctica hace al maestro, y el “masterizar” a esta unidad te convertirá en todo un peligro, 
iy los Xylvanian pagarán caro la soberbia de menospreciar a un soldado con agallas! 


TCONOCE/a/Los'SOUDaDOS) 


Todas las unidades son valiosas, pero tienen sus pros y sus contras. Es de vital 
importancia que sepas emplear eficazmente a cada una de ellas, pues de ello 


dependerá tu victoria o el fracaso. 
RIFLE GRUNTS LiGHT TANK 
Estas son las fuerzas básicas de ata- Su gran poder de ataque los hace un Este pequeño tanque te servirá para prac- 


que; cuentan con una metralleta y mu- 
cho valor. A pesar de no ser un peligro 
para los vehículos terrestres o aéreos, 
resultan de gran ayuda al enfrentar a 
los Missiles y a los Bazookas. Son 
perfectos para explorar y para 

ocupar las estaciones de 

combate. 


Los Flames son un gran apoyo para los 
Grunts y los Assault; procura mante- 
nerlos cerca siempre para un ataque 
efectivo. Nunca los uses para enfren- 
tar vehículos de ningún tipo o contra 
enemigos lejanos. Su arma también 
necesita mantenerse sin calentamiento 
o quedará inservible 

por unos segundos. | £ñ 


MISSILE 
Así es, este es el “Rambo” del que te 
hablamos anteriormente. Es virtual- 
mente la mejor de las unidades; pero 
recuerda que no puedes depender so- 
lamente de él; también debes apoyarlo 
con las demás tropas, 
-- especialmente cuan- 
do se trate de ata- 
ques rápidos o 
e Con numerosos 
enemigos. 


IHaIZ/RETUMEBAR; 
Los vehículos terrestres cumplen muchas tareas 
en las misiones de Battalion Wars. A pesar de ser una 


ticar antes de emplear los más grandes y 
pesados vehículos. Es muy efec- 
tivo en contra de los Grunts, | 
pero sí lo emboscan con Bazo- 
okas, tal vez ni su gran ve- 
locidad pueda sacarlo 
del apuro. 


peligro para casi toda tropa, inclusive 
para los vehículos ligeros terrestres; 
su punto débil radica en mantener su 
arma en óptimas condiciones, pues 
tiende a sobrecalentarse si no se deja 
; descansar. Son útiles en 
E> 5 los ataques rápidos o 
% BE para alos 
+ , enemigos que cus- 
A todiantropas. 


HEAVY TANK 
¡Ahora estamos hablando de poder! Este fuertísimo dí- 
namo puede acabar con vehículos rápidamente, servir 
de protección para las unidades y encabezar un ataque 
en gran escala. Por ser algo lento, su 

blindaje está diseñado para resistir 

muchos ataques; aun- 

que es casi inservible 
cuando hay 


Estos as soldados son perfectos 
para enfrentar tanques, torres, nidos y 
grandes grupos de enemigos a distan- 
cia. Lamentablemente, su lentitud con 
los disparos los hace poco 
recomendables en combates 
con armas rápidas. Si car- 
gas su arma al máximo de su 

poder, acabarás con un 
A * Heavy Tank con pocos 


: Hr destruir cualquier LIGHT RECON 
A vehículo en una El LR tiene un bajo nivel de blindaje, pero su velocidad 


da dos rondas de compensa esta debilidad. Es excelente para reconocer 
el terreno en cuestión de segundos 
0 para escapar de embosca- 
das enemigas; pero pri- 
mero deberás aprender a “$ 
controlarlo, pues su velo- 4 
cidad puede resultar fa- 
tal si no eres precavido. 


IN 
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Tal vez pienses que esta unidad no ayuda 
mucho por su lentitud y su falta de tiros 
directos; pero son indispensables para 
sacar de un nido.a los soldados enemi- 
gos, o para acabar con los ocultos detrás. 
de las paredes. Son buenos en distancias 


Igo, pero requieren de mucho apoyo 
pera. non eS 
ráp 


Esta versión de Recon es más pesada que su “primo”; 
siendo de más fácil manejo y con más poder, es muy 
eficaz en los asaltos rápidos a las líneas ene- 
migas, Es una buena idea hacer 

que uno de estos vehículos 
/ acompañe a los Grunts y 
los Flames; espe- 

cialmente si hay 
l Bazookas Ccer- 


NUI TIERRA, 


gran ayuda para los soldados; a veces son demasia- 
do lentos y debes protegerlos a toda costa. 


-HiR VEHI 

Su nombre lo dice lodo; en donde los tanques fallan, 
los vehículos A-A triunfan. Sus disparos son capaces 
de seguir y derribar rápidamente a los Gunships y 
otras unidades que surcan el cielo; pero requieren 
que los mantengas en movimiento para que no se 
conviertan en un blanco fácil de 

los Bombers. No siem- 


disposición, asi que 
debes  pro- 
tegerlos con 
tus unidades 
terrestres en be 
todo momento, 
o podrías fallar 
en tu misión. 


ARTILLERY 

Los tanques requieren estar cerca de los objetivos 
para ser efectivos, además de que el terreno no siem- 
pre te permite apuntar con precisión; en estos casos, 
los Artillery son tu mejor opción. Puedes usarlos 
para lanzar impresionantes disparos a los edificios 
y vehículos enemigos a distancia, en lo que tus tro- 
pas avanzan por tierra. Como podrás MAREO son 
muy lentos y requie- y 
ren del cuidado 
de algunas 
tropas, es- 

pecialmen- 

te de las 


No hay enemigo terrestre que no tiemble ante la im- 
presionante visión de uno de estos imponentes vehí- 
culos. Su blindaje es altamente resistente, su poder 
de fuego es insuperable y su alcance lo hace todavía - 
más letal. Su punto débil es la falta de armamento 
antiaéreo; pero si lo acompañas de un par de Mis- 
siles, podrás emplearlo en ataques a gran escala y 
obtener re resultados. 


COMBaTE/DESDE/[EL ¡RE 


El apoyo aéreo es de gran importancia, especialmente habiendo tanques de por 
medio. Hay que saber utilizar la ventaja del aire, pues el enemigo tiene buenos 
estrategas que no escatimarán sus esfuerzos para derribar tus vehículos. 


Este helicóptero puede transportar va- 
rias unidades y un vehículo terrestre; 
su blindaje es muy fuerte, pero carece 
de velocidad debido a su peso. En oca- 
siones, la misión más difícil es proteger 
este tipo de aparato volador, en lugar 
de pilotearlo. 


Una de las más útiles opciones aéreas 
es la Gunship; tiene armas muy reco- 
mendables para barrer literalmente con 
todas las tropas y vehículos de tierra. 
Su punto débil es que tiene un blindaje 
poco resistente, por lo que esta nave 
puede ser derribada sin problemas con 
un par de Missiles. 


BOMBER 
Lo último que recordarán los soldados 
enemigos será cómo veían horrorizados 
las bombas caer del cielo. Sembrando 
el terror por donde quiera que sobre- 
vuele, un Bomber puede ser la peor 
pesadilla para los tanques invasores; 
pero si no es escoltado, también puede 
convertirse en un blanco fácil para los 
Fighter o las unidades antiaéreas. 


FIGHTER 


La más avanzada aeronave está a tu 
disposición. Este singular vehículo 
puede acabar con casi cualquier cosa 
que esté en el aire, empleando su efi- 
caz armamento. Lamentablemente, 
cuando se trata de atacar a las fuerzas 
terrestres, el Fighter resulta una mala 
opción. Procura realizar movimientos 
rápidos para evadir las fuerzas antiaé- 
reas del enemigo o serás historia. 


STRaTO DESTROSER 


Finalmente, tenemos al indiscutible dueño del cielo; el Strato Destroyer es el equi- - 


valente aéreo de la Battlestation. Tiene un blindaje muy fuerte, potentes armas para 
atacar en el aire y en tierra y es relativamente veloz. La única falla detectable es que 
su punto ciego es justo en la parte de atrás, pues no tiene forma alguna de defen- * 


derse, 
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presa 


En esta n 
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Y muy pronto ti 


para tomar al enemigo ] 
ortunidad de cu 
estallar lo 


án cerca, 


en tu dirección. Cuando ll: 
al enfocar a uno de 


¡caben con 


nos soldados a cuidar un 


al otro, o defender prin 


rifles 


in vienen 
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pu 


xploradores estan cautivos 


los Bazookas 
Grunts 


| Ammo Dump 


vehiculo? | 
e vehículo? 


€ | porque; tu misión es escapar a tí 


lad de este lugar, pero no 


ste vehículo parece que 


ntequilla 


en tu camino; te haran mucha falta para poder 


| recorrido. 1 


sino simplemente salir volando de ahi. En la 


rre de la encrucijada, toma el camino derecho 


enviarán u 


vehículo. Recus 


ma 


gunship 


er: 
avanza rodeando 
de las misiones que más dis: 
Si ] que se acerque: 
requiere mu A TAR a Ñ 4 
: sigue tu camino el puente; 


muy Die 


tu batallón; ahora cambia el control a 
P 
| contrario a di 
derecha y 


atacar con todas tus tropas para liberara los 


Flames. Sólo toma en cuenta que si pierdes 


a toda tu infantería, la misión 


no habrá quién capture el castillo 


a todo tu ejército a que se reúna en el segun: ) puente; ahora puedes ir tr: 
aniquilados, o bien, avanzar con un equipo de Grunts y Flames para que pue- 


pieto par: e tomen el control del 


a Capturar el punt tamente, 


o; ambas presentan un riesgo, pero ten en mente las medallas. 


esta escena avanzando 


: de esta manera 


una misió a que recomenda- 
impliamente la tecnica Kan mbo”. Deia 


a tu ejército en su posición y avanza 
0 z REV escena para practical 
solo Missil hasta la primera estrella dorada. : b 


puente, llama 


para qe te des una idea delo. que ce 


Sí, sbemos que es una lástima que Animal Crossing se haya pospuesto hasta diciembre, pero tenien- 
do Mario Kart DS en nuestras manos, ¡el tiempo correrá a grandes velocidades! Y ya que hablamos 
del tiempo, nos da mucho gusto comentarte que ¡el próximo mes cumpliremos nuestros primeros 
14 años! Así que preporaremos una edición para festejar, con muchas noticias e información de 
tus juegos favoritos. Mientras te dejamos con una probadita de lo que encontrarás. ¡Nos vemos en 


diciembre! 


Ashley es una joven aventurera que está en busca del 
secreto de su familia, Su travesía la llevará a una isla 
llamada Blood Eduard, un lugar sombrío que esconde 
los misterios menos imaginables. La historia es en 
verdad envolvente; desde el momento en que enciendas 
tu Nintendo DS quedarás atrapado y vivirás un capi- 
tulo que pareciera extraído de una novela de Sherlok 
Holmes. La forma de juego se basa en explorar una 
isla y la mansión principal, recabando pistas al esti- 
lo de clásicos como Clock Tower 
o Shadowgate. ¡Altamente 


Historias como LOST y La Famila Robinson nos 
han mostrado lo complicado que es sobrevivir en 
una isla desierta; pero con Lost in Blue no sólo 
quedarás expuesto a tal situación, sino que incluso 
debes usar tu ingenio para sobrevivir. Aquí nada ni 
nadie te enseñará a prender una fogata, o qué tipo 
de comida puedes consumir; tu propio instinto 
será puesto a prueba justo como ocurrió en 1999 
con Survival Kids (GBC) de esta misma compa- 
ñía. El aspec- 

to gráfico fue YE 

diseñado ple- 


namente en 


tres dimen- 


siones, y la 


pantalla tác- 


til será usada 


para resolver 


los acertijos 


y completar 


ciertos mini- 


juegos. 


El enorme gorila arrasará la taquilla este diciembre, 
pero antes se encargará de deleitar a los jugadores 
en el Nintendo GameCube, Game Boy Advance y 
Nintendo DS. La versión interactiva es una perfec- 
ta adaptación de la nueva cinta de Peter Jackson, 
sí, el mismo cuate que hizo lo imposible con la 
saga de Tolkien y que ahora devuelve a Kong a sus 
raices para enfrentar a los temerarios exploradores 
y a una gran cantidad de criaturas extraídas del 
jurásico. Las voces de los personajes se mantienen 
intactas, enfatizando los momentos cumbre de la 
historia. En el próximo número de Club Nintendo, 
te presentaremos un reportaje completo de este 


extraordinario título de Ubisoft. 


96 ÚLTIMA PÁGINA 


Envianos Ju$ Preguntas, sugerencias, quejas o 
comentários con todos lus datos (nombre, pseudónimo, 
lugór del que escribes) a nuestro torreo electrónico: 


. ” 
=> = 5 


dubnintendomx.com 
y través de nuestra púgina de Internet: 
¿nintendo.com.mx 
D prefieres, envianos una carta a nuestra dirección: 
de Quiroga + 2000 
iso 2, colonia Santa Fe 
Álvaro Obregón. 
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| cantantes favoritos? Solo quédate en slenciRBD quedate 
| ó YA Tremendo Culo'Pitbuil tremendo 

texto juegos reShaGiO DAR ¿0 NaShalira 

PP. Ej.: juego38 ¡ter a no 
(Situ celular admite " DorMiranda don 


Musica58 imágenes a color) 


The weekend Wichael Gray weekend 
Oye mi cantol.O.RE ¿Nina Sky micanto 


, JUEGO JAVA EN EXCLUSIVA - Speed of sound Clóplay speed 
ME Como la floriSelena flor 
Hotel CalifornialEagles hotel 
PutoWMolotoy puto 
Smells like teen spirit Nirvana teen 
| Himno de los PumasiHimno unam 
envía MUSICACOLORS8 NOK | ' : prEY Mision ImposiblelB.S.0. mision 
Recibe un mensaje de texto diario, un tono Envia un mensaje al/33133'c0n el texto legos srespacio Muriendo lentolBelinda y Mod. — muriendo |* 
y una imagen por solo 43.47 + IVA. Texto IIA A (4) Se requieren 2 mensajes MELO) exorcista 
compatible con todos las cellaes. Ver Ej.: juego58 ¿SNACIO You can leave your hat onlJoe Cocker — hat 
compatibles de tonos, polifónicos, E: promedio dns Ad e 
salvapantallas y postales al pie de esta página. 


In the Shadows!The Rasmus shadows 


o 4 MAA M ! 
[JUN GRITO HORRÍPILANTO CRULA LOS ARes renta ph 


eS o 4 , 
eX 100 Mágico Y LL8Gk HASTA TU CeJUL mo... Stanwars (guerra galaxias]W8.5.0. . starwars 
A 4 ; ; YY MS Al O 0) oSS... California Dreaming'Royal Gigolos californiad 


nn ts 107 AN ct ts 107 E Mr 
A AYMISAIOOS llorona Lotería loteria 
Tamaloro) tamales Oríllese a la orilla... poli Escribe el texto , deja un espacio, 
AuNld0 MBAObD) lobos  Frutero : Y | escribe la referencia del tono que deseas, deja 
Envía CLIP58 al 33133 seguido de un espacio, la referencia del sonido que deseas, otro espacio y ol espacio y pon las tes primeras latas de 
las tres primeras letras de la marca de tu celular. Ej. Nokia: CLIP58 LLORONA NOK. $1300.1VA/ mensaje clero + tu celular. Por úlimo, envía el 


Si tu celular es (ver pie de página) 
sustituye la marca de tu celular por 


11 'l , : Escribe el texto pol158, deja un espacio, escribe 
l | a. Envía un mensaje con la palabra al la referencia del tono que deseas, deja otro 
GP ME > y tu celular no dejará de recibir mensajes de chicos y chicas espacio y pon las tres primeras letras de la 
o que como tú quieren pasarla ¡de pelos! marca de tu celular. Por último, envía el mensaje 
al 


/ Tonos Monofónicos: Nokia: 1100, 6500, 3300, 3200, 7210, N-Gage. 6820, 3220, 3120. Sony Ericsson: T226, T610. Tonos monofónicos digitales: Nola 1220, 2220, 3320, 3395, 3520, 3650, 5125, 6560, 6590, 8260, 8265, 8390, 8890 Samsung A325 
y B/N: Nokia: 1100, 6600, 3100, 3300, 3200, 7210, N-Gage, 3220, 3120. Sony Ericsson: 7226, T610, K700. Nombres B/N: Nokia: 1100, 6600, 3300, 3200, 7210, N-Gage, 3220, 3120. Sony Estesson: T226, T610, K700. Postales B/N: Nokia: 1100, 6600, 300, 3200, 3205, 7210, N- 
306. Panasonic: 660, 


(6088. Sagem: X5, X7. Motorola: 1720), V3 RAZR, E380, 0650. Siemens: SL55. Pantech: GB210, G510, CB310. Alcatel: OT 557, 756. Beng: S570C. Salvapantallas a color y nombre color: Nokia: 6500, 3100, 3300, 3200, 3205, 7210, 7650, N-Gage, 6100, 3595, 6230, 3220, 3120. Samsung: E316. 

Encsson: T610, 2600, PE00, TE8I, K700. Panasonic: 650, GDES. Sagem: X7. Motoro'a: T7201, VIRAZR, 0550. Pantech: GB210, 6510, GB310. Alcatet OT 557, 756. Beng: S670C. Salvapantallas animados y tarjetas animadas: Nola: 6500, 3100, 3300, 3200, 3205, 7210, 7650, N-Gage, 3595, 
6230, 3220. Samsung: E316, Sony Ericsson: T610, 2600, P800, K700. Panasonic: GDES. SagemX7. Motorola: T720, VIRAZR, C550. Pantectr GB210, 6510, GB310. Alcatet OT 557, 756. Bang: S570€. Sonidos reales: Nokia: 3650, 6600, 3300, 3200, 7210, 7650, N-Gage, 6230, 3220. Sony Ericsson: 
T310, P900, K700. Panasonic: G50, GD88. Sagem: X7. Motorola: T720, V3RAZR, 0550. Siemens: S55. LG: 6000. Alcatel: OT 557, 756.Costo por mensaje al 77177 $3.00+ VA. ; Custo por mensaje al 33133 $13.00+LVA Costo por mensaje al 7717 $43.47+ LVA Aplican tarifas vigentes de Transporte 
GSM. Teloe! no es responsable de este servicio, contenido ni de la publicidad. Lanetro no será responsable de cualquier fallo o errar en los servicios que no serán imputables a la misma, as; como de los daños causados por la incorrecta o inadecuada ublización que los usuarios reañcen de los servicos. 
La información facilitada por el usuario será utilizada deforma confidencial, no difundendola a terceros a la transacción y /o al grupo Lanetro. Atención al ciente: Lanetro Mobile México, SA de CY Sessoferrato 2 64, col. Alfonso XII, Mxooac, México D.F. Tonos y logos ofrecidos por Lanetro Mobile 

S.L Sociedad Española Dilo e o tdo O 

Ref. de marcas para las instrucciones: MOTOROLA: MOT - NOKIA: NOK - PANASONIC: PAN - SAGEN: SAG - SAVSUNG: SAM - SONY-ERICSSON: SON - ALCATEL: ALO - PANTECH PAN - BENO: BEN -SENENS: SIE - LG: LG zed] 


Gage, 3220, 3120. Sony Ericsson: 226, T610, K700. Tonos Polífonicos: Noka: 6600, 3100, 3300, 3200, 3205, 7210, 7650, N-Gage, 6100, 3595, 6230, 3220, 3120. Samsung: V200, X105, X426, E715, E316, S300M. Sony Esicsson: 7226, T610, 2600, PE0O, T310, K700, T: 
Sony 


para 
Importante: Para la descarga de tonos polifónicos y productos coler, es necesario que tu celular sea compatible y cuente con acceso a wap. 
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soy totalmente palacio 0 ' 
Jalacio deHlien 


